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Introduktion 
 
I dette projekt vil vi forsøge at lave en definition på fænomenet Urban Gaming, som 
er en spiltype der udspiller sig i byens rum. Ved brug af betegnelsen by udelukker vi 
landsbyer (ved konkret eksempel på by i forhold til Urban Gaming, se Urban Gaming 
definition s. 59). Dette vælger vi at gøre da vi på næste semester, ønsker at lave vores 
eget Urban Gaming spil. I denne forbindelse har vi brug for en grundig forståelse af 
hvad begrebet indebærer. Vi har ikke fundet en valid definition af begrebet, hverken i 
den tilegnede teori eller i den indsamlede empiri. Dette kan måske skyldes at 
fænomenet stadig er forholdsvist nyt og endnu er i udvikling. Denne antagelse er 
baseret på vores anvendte teori og empiri, idet den tydeligt indikerer at begrebet på 
nuværende tidspunkt kun ses i det kulturelle undergrundsmiljø. Dette er grundlaget 
for at vi har valgt selv at lave en definition. Det er et fænomen, der er opstået over en 
lang periode med indflydelse fra mange andre fænomener.  
I de følgende afsnit vil vi forklare og uddybe en række af disse fænomener, som vi 
mener, har været med til at forme Urban Gaming til et selvstændigt begreb. 
 
I starten af projektperioden var vi med til at afholde en event i København, der ifølge 
gruppen Urblay, kan betegnes som Urban Gaming. Stifteren af Urblay, er Jakob la 
Cour, og hans intention med gruppen er at skabe opmærksomhed omkring Urban 
Gaming, og gøre det mere udbredt. La Cour taler ydermere om at det moderne 
samfunds udvikling, blandt andet indenfor teknologien, har skabt et potentiale som 
Urban Gaming kan være med til at udnytte. Til Urblay eventen fik vi til opgave at stå 
for første halvdel del af eventen, Playground og Registration (Bilag 2:2). 
Efterfølgende skulle en urban udgave af spejderspillet Capture the Flag afholdes. 
Lau Korsgaard er en anden kilde, vi mødte til Urblay eventen. I projektet gør vi brug 
af en kort korrespondance med Korsgaard. Han er en vel kendt spildesigner inden for 
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miljøet i Danmark, og grundlægger af KnapNokGames, der blandt andet arbejder 
med bevægelig spilteknologi 1  og gamle folkelege. (Internetkilde 1: 
knapnokgames.com) Udover oplevelsen med Urblay har vi desuden været i Berlin for 
at interviewe Viktor Bedö, som er medlem af Invisible Playground, der er et tysk 
spildesign-kollektiv. Læseren skal i forbindelse med Bedös citater være opmærksom 
på at interviewet foregik på engelsk, som ikke er Bedös modersmål, hvilket forklarer 
de sproglige fejl i de citater vi anvender.  
Feltarbejdet bruges løbende i projektet til at understøtte forskellige teorier, som 
kommer til udtryk i de temaer som projektet er bygget op af.  
 
Da Urban Gaming stadig er et nyt fænomen, baseret på flere andre fænomener, er der 
kun en begrænset historik og der findes ingen specifik definition af begrebet. I 
interviewet med Viktor Bedö siger han, at han ikke selv har en definition: 
 
“When you ask for a definition (...) let’s say it’s not our task to define it.” 
(Bilag 1:17)  
 
 Dette er grundlaget for, at vi i denne opgave forsøger at identificere disse 
komponenter, undersøge dem hver for sig og finde frem til hvilke komponenter, der 
kan udelades, og hvilke der ikke kan, i en endelig definition af fænomenet. Vi vil 
således prøve at sammenfatte disse enkeltdele i en helhed og derved komme med 
vores eget forslag til en definition af Urban Gaming. De fænomener Urban Gaming 
trækker på, har vi opdelt i temaerne: Spilteori, Stedspicifikhed og Rollespil. Ydermere 
diskutere vi de etiske overvejelser i forbindelse med Urban Gaming i temaet Etik i 
Urban Gaming. Inden projektrapportens temaer, har vi et mindre metodeafsnit. 
Herefter er der et afsnit om vores egen definition, som til slut munder ud i en 
!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!
1 Eksempler på dette er Wii-konsol og Playstation 3 Move 
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konklusion. Afslutningsvist er der en afgrænsning, som ydermere beskæftiger sig 
med næste semesters projekt. 
Eftersom der bruges komponenter fra alle disse temaer til at skabe en definition af 
Urban Gaming, kan man antage at det er en form for paraply-ord, som indeholder 
mange forskellige begreber. 
 
I temaet Spilteori har vi hovedsageligt gjort brug af den anerkendte teoretiker og 
spildesigner, Jane McGonigals bog Reality is Broken. Dette gør vi for at belyse de 
forskellige mekanismer inden for spil. En kritik heraf kan dog være, at teorierne 
omkring spil kan være for unuancerede og farvede af forfatteren, da vi kun ser det fra 
et perspektiv. Derudover har vi benyttet teoretikeren Miwon Kwons bog From One 
Place to Another til at beskrive fænomenet stedspecifikhed (site specificity) og temaet 
omkring rollespil er baseret på antologien Rollespil redigeret af Kjetil Sandvik & 
Anne Marit Waade. Hertil er kritikken den samme. 
 
Læseren skal være opmærksom på at afsnit der starter og slutter med ” * ” er skrevet 
på norsk.  
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Metode 
 
I dette projekt har vi anvendt to forskellige metoder til indsamling af empiri: 
Deltagende observation og kvalitativt interview. 
 
Deltagende observation 
 
Deltagende observation er anvendt i forbindelse med vores medvirken i Urblay 
eventen (Se bilag 2) samt i mindre grad ved vores tur til Berlin. 
Deltagende observation er en metode, der baseres på observationer blandt mennesker 
på deres egne præmisser. Som deltagende observatør påvirker ens deltagelse det der 
observerer, og derfor er det vigtigt undervejs at reflektere over ens påvirknings 
betydning. Det vi ser er ikke altid eller nødvendigvis det naturlige. Et andet problem 
ligger i at, den pågældende forskning nemt kan blive farvet af forskerens subjektive 
meninger. 
Alligevel er idéen med deltagende observation, at når man selv deltager, vil man få 
adgang til at se, hvordan det sociale miljø almindeligvis udarter sig, og dermed få et 
større indblik i situationer, man ikke kunne sætte sig ind i ellers. (Kristiansen & 
Krogstrup, 1999:7). Et eksempel på dette ses i forbindelse med Urblay eventen, hvor 
vi aktivt deltog i eventen og legede med i de forskellige lege, der blev taget initiativ 
til.  
Grundet vores deltagelse så og følte vi situationen med andre øjne, end hvis vi bare 
havde set på, idet vi så situationen indefra. Derudover er det vigtigt, for ens forståelse 
af spil, selv at spille.  
I dette projekt benytter vi os af ustruktureret observation som vores metode. Det er en 
metode, som er en form for deltagende observation. Metoden indebærer at dem som 
observerer, må deltage i de forskellige rutiner forskningsobjekter har, men man kan 
! 7!
selv vælge om det er helt eller delvist man deltager, eller om man skifter imellem de 
to undervejs. Formålet med ustruktureret observation er at undersøge de forskellige 
unikke situationer, og vi har valgt at have en åben observation. Dette betyder at man 
deltager på forskningsobjekternes præmisser og at man deltager aktivt i deres 
naturlige omgivelser, ud fra hvad der virker naturligt. Det adskiller sig fra den 
deltagende strukturerede observation ved ikke at der ikke er en plan over hvordan 
man skal begå sig eller hvad man skal se på. (Kristiansen & Krogstrup, 1999:58). 
Det havde været vanskeligt at forstå Urblay, hvis ikke vi så Urblay eventen i dens 
naturlige omgivelser: Højbro Plads. Vi ville ikke forstå hvordan de mennesker der 
indgår i spillet og dets omgivelser påvirkes af det, eller hvordan de fysiske 
omgivelser påvirker spillerne. At lave en rekonstruktion af eventen i eksempelvis en 
gymnastiksal ville ikke være en autentisk skildring af spillet. idet en gymnastiksal 
ikke er Urblay eventens naturlige omgivelser. 
 
Ustruktureret observation rummer flere problemer og er generelt en vanskelig metode. 
Feltarbejdet præges af en kaotisk dataindsamling, af diffuse øjeblikke, hvor der ikke 
er mulighed for at lave rutiner for forståelsen og bearbejdningen af indsamlet empiri. 
Man kan ikke styre, hvordan man får sin information og det kan dermed blive svært 
at notere den i situationen. (Kristiansen & Krogstrup, 1999:58). 
Ydermere er der et dilemma i forholdet mellem at være observerende og deltager, 
som balancen mellem nærhed og distance, idet det er vigtigt at forholde sig så 
objektiv som muligt. George Simmel beskriver denne balance som ”den fremmede”. 
Ifølge Simmel bør vi påtage os rollen som den fremmede, fordi det vil være den 
bedste balance mellem objektivitet og nærhed kontra distance og interaktionen 
imellem dem. (Kristiansen & Krogstrup, 1999:73). 
I vores deltagelse i Urblay eventen tog vi risikoen ved ikke at påtage os rollen som de 
fremmede. Ved Urblay eventen valgte vi at fokusere mere på nærhed end distance, da 
vi mente vi havde behov for at ”være venner” frem for at være fremmede for de andre 
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deltagere. Dette gjorde vi i henhold til et eventuelt fremtidigt samarbejde med dem, 
da vi ønskede at skabe et netværk inden for spilmiljøet. 
Vi er bevidste om, at denne beslutning kan have farvet vores observation. 
 
Kvalitativt interview 
 
Ved interviewet med Viktor Bedö (bilag 1) er der gjort brug af det semistrukturerede 
kvalitative interview, hvortil der er blevet brugt en interviewguide. (Kvale, 1996:98) 
Interviewguiden indeholdt de spørgsmål, opdelt i kategorier, som vi anså som vigtigst 
for projektet. Dette gjorde vi for ikke at komme for langt væk fra emnet. (Kvale, 
1996:129) 
For at få den bedste forståelse af hvad folk tænker, føler og mener, kan man bruge det 
kvalitative interview. Metoden benytter sig af samtaler med kun få personer, for at få 
en dybere og mere informationsrig forståelse for den/de interviewedes syn på 
genstandsfeltet. (Kvale, 1996:1). Interviewet foregår med to eller flere personer, der 
deler samme interesse og gerne vil dele sine tanker og meninger om emnet. (Kvale, 
1996:125) 
Under et interview er forholdet mellem interviewer og den/de interviewede, hverken 
neutralt eller anonymt. Det er derfor vigtigt at skabe en god forbindelse til den 
interviewede og få personen/personerne til at føle sig godt tilpas, samt ikke at lade 
det blive en terapeutisk samtale. (Kvale, 1996:25) Interviewet med Bedö blev holdt 
på hans arbejdsplads, og således i rammer som han var tryg ved. Et kritikpunkt ved 
vores interview kunne være at vi var fem mennesker til at interviewe én person, 
hvilket muligvis kan virke intimiderende og utrygt for den interviewede. Årsagen til 
at vi var fem mennesker, var at vi alle gerne ville være til stede, sådan at alle 
medlemmer i gruppen havde mulighed for at stille spørgsmål. Dette sikrede at en 
persons eventuelle misforståelser eller fejlfortolkninger under interviewet ville blive 
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rettet, frem for misfortolket efter interviewet. Fordi vi mente at det ville være lettere 
for Bedö at forholde sig til én interviewer, havde vi kun én førsteinterviewer. 
Det er vigtigt at holde sig for øje at intet der kommer til udtryk i et kvalitativt 
interview er objektivt, da alt er et udtryk for den interviewedes syn på et område eller 
en person. Ydermere vil også vi, som interviewere, have en forudsat mening om 
genstandsfeltet. En mening der ikke nødvendigvis er den samme som den 
interviewedes og det kan skabe misforståelser. (Kvale, 1996:11) 
At vi kun har et enkelt interview, som derfor kun repræsenterer én persons holdning, 
kan være problematisk for interviewets objektivitet. Denne problematik er vi klar 
over, og bruger ikke Bedö som ekspertkilde, men snarere som en måde, hvorpå vi 
understøtter den tillærte teori. 
Derudover kan et problem være at man kan misforstå hinanden, enten under 
interviewet eller under bearbejdningen af det, og forskeren kan dermed bruge 
empirien på et falsk grundlag. (Kvale, 1996:64) 
 
Spilteori 
 
For at forstå begrebet spil, vil vi introducere forskellige aspekter i spilteori, som er 
med til at definere hvad spil og leg er. Ved at definere begreberne spil og leg kan vi 
bedre se forskellen på disse to. Vi forklarer desuden hvordan spillet kan ses som en 
isoleret hændelse, der adskiller sig fra ikke-spilverdenen samt hvorfor mennesker 
spiller spil, og hvordan det påvirker dem socialt. 
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Karneval 
 
Ifølge Mikhail Bakhtin er den folkelige latterkultur et begreb, der omhandler 
middelalderens og renæssancens kontrast til den offentlige kultur. Den folkelige 
latterkultur manifesterede sig i 3 hovedtyper: Skuespil, litterære- og komiske værker 
samt karnevaller. Men ens for disse hovedtyper er latterens princip, der ifølge 
Bakhtin er et livssyn, som handler om universalitet, fest, frihed og ambivalens. Det er 
et utopisk forslag til hvordan folk kunne omgås hinanden legende, muntert og med 
åbenhed.  
 
Denne folkelige latterkultur stod som nævnt i kontrast til den offentlige kultur, hvor 
en hierarkisk opdelt samfundsorden var kendetegnet. I afgrænsede perioder var det 
tilladt at afholde karnevaller og i disse festlige perioder, blev der skabt en speciel 
tilstand, hvor det var tilladt at gøre grin med den offentlige kultur. For en periode var 
pøbelen ikke underlagt de samme strikse regler som sædvanligt, og i denne periode 
var der en slags social undtagelsestilstand. (Bakhtin, 2001:10) Karnevallet var en 
anden verden og et andet liv uden for den offentlige hierarkiske orden. Bakhtin 
beskriver det som proletariatets modsvar til det undertrykkende statslige apparat, 
således: 
 
”Bakhtin wrote that carnivals creates and draws upon a ’second world 
and a second life outside officialdom’ the inevitable rejoinder to 
monological utterances which attempt to deny dialouge by having 
the ’last word.’ ” (Crang & Thrift, 2000:79) 
 
Ifølge Bakhtin, udfordrer dialogen det asymmetriske magtforhold idet at karnevallet 
har lov til at gøre grin med de ytringer og bestemmelser, som den offentlige kultur 
har fremsagt. (Crang & Thrift, 2000:79) 
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Med andre ord blev der skabt et socialt rum, hvor der ikke er forskel på folk. I et 
afgrænset tidsrum, på et afgrænset areal hvor karnevallet foregik, var der en 
atmosfære hvor ting der normalt ikke var tilladt, foregik. ”While carnival lasts there 
is no other life outside it.” (Crang & Thrift, 2000:80). For under disse forhold var 
reglerne anderledes og det blev nemmere at give og modtage kritik, når den blev 
forklædt i humor og festligheder. 
 
Det kan være vanskeligt at drage ligheder mellem karnevaller i middelalderen og 
moderne Urban Gaming, men princippet om at der skabes en ny atmosfære, med en 
måske mere løssluppen stemning er noget der går igen gennem tiden. Det bliver 
nemmere at takle specifikke problemer i denne ”atmosfære” og det er vigtigt at have 
et sådan etablissement til at håndtere eller sætte fokus på samfundsmæssige 
problemer på samme måde som Urban Gaming spillet Love at First Sight satte fokus 
på ”uønskede” identiteter i undergrunden. (Se Stedspecifikhed s. 33). 
 
Den magiske cirkel 
 
Johan Huizinga som arbejdede filosofisk og antropologisk med spil, bliver ofte 
betragtet som spilstudiernes forfader. Han mener, at spil er noget der foregår udenfor 
det almindelige liv (ordinary life), på samme måde som karnevallet. Det forløber i 
passende ramme af tid og rum ved hjælp af fastlagte regler. Derfor skabte han 
begrebet den magiske cirkel (magic circle). Spillets magiske cirkel er den grænse, der 
adskiller spilverden fra ikke-spilverdenen, og den kan ligeledes bruges på leg. 
(Montola & Stenros m.fl., 2009:7)  
 
Sidenhen har spildesignerne Katie Salen og Eric Zimmerman arbejdet med ideen om 
den magiske cirkel, i en mere metaforisk forstand. Ifølge dem er grænsen mellem 
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hvad der er spil eller leg og hvad der ikke er, ikke altid tydelig. De bruger et 
eksempel med en dukke. Det er åbenlys leg når der bliver leget mor, far og barn med 
dukken, men spørgsmålet er, om det også er leg, når man eksempelvis sidder og 
kæler dukkens hoved, mens man ser fjernsyn.  
Endvidere er konflikter inde i den magiske cirkel til tider kunstige.  
Et eksempel på en sådan kunstig situation er boksning. Konflikten mellem to boksere 
i bokseringen er kunstig, men derimod er slagene, smerten og måske motivationen 
bag kampen ægte. Hvis bokserne derimod tager handskerne af og slår, brydes den 
magiske cirkel, og det bliver pludselig ægte, fordi reglerne i spillet ikke overholdes. 
Der findes forskellige regler indenfor den magiske cirkel. Her kan det være tilladt at 
lyve, falde folk i ryggen og være voldelig, hvor det uden for den magiske cirkel, ville 
få seriøse konsekvenser. Et slag i bokseringen er et ægte slag med ægte konsekvenser, 
men man ser anderledes på det end når samme type kamp foregår på gaden. (Montola 
& Stenros m.fl., 2009:8-9)  
 
Videospilteoretikeren Jesper Juul snakker om, at Huizinga refererer til de ”klassiske” 
spil, som ifølge ham er en æra der sluttede i 1960’erne. Huizinga arbejdede med spil 
for 70 år siden, hvor spil og børnelege var anderledes, og hvor kun få mennesker 
levede af spil i modsætning til nu. Her menes der mennesker, som arbejder med 
spiludviling, for eksempel spildesignere. Mange nyere spil bryder grænserne for den 
magiske cirkel, som for eksempel i Killer, som bliver beskrevet nedenfor. (Montola 
& Stenros m.fl., 2009:10)  
 
Ideen om den magiske cirkel har i nyere tid mødt kritik, da spil for øvede spillere er 
en aktivitet, der kolliderer med deres hverdag og derfor ikke kun er afgrænset til 
spilverdenen. Man kan bruge hele dagen på at spille samtidigt med, at man laver 
andre ting, og på den måde forsvinder ”magien” i den magiske cirkel. Spil er ikke 
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adskilt fra hverdagsoplevelser, da spil kan have betydelige konsekvenser både 
kulturelt og socialt. Grænserne er med andre ord vage.  
Selvom den magiske cirkel er baseret på klassiske spil, kan den godt anvendes på 
nyere spil. Her kan grænsen mellem spil og ikke-spil være mere flydende, men den 
magiske cirkel er et godt metaforisk redskab at anvende, til at forstå grænsen mellem 
spil og ikke-spil. (Montola & Stenros m.fl., 2009:10)  
 
I forbindelse bogen Pervasive Games blev vi bevidste om spillet Killer (Montola & 
Stenros m.fl., 2009:3), et spil, hvor den magiske cirkel er svag eller måske slet ikke 
eksisterer. I spillet er man en snigmorder under dække, og det gælder om at dræbe 
ens mål ved brug af en vandpistol, plastikknive eller eddike (gift). Spillet foregår i 
hverdagen og der er ingen pauser. Man går i skole, arbejder og handler, man lever 
med andre ord sit hverdagsliv samtidig med, at man både er på hemmelig mission og 
selv skal passe på, da man er en andens mål. Fuldfører man sin mission, får man en 
ny, og den sidste mand tilbage, vinder. Killer: The Game of Assassination, som er 
dets fulde navn, har både rødder i en novelle The Seventh Victim, skrevet af Robert 
Sheckley2 i 1953, og i en italiensk kult film La decima vittima3 fra 1965. Efter filmen 
blev vist begyndte Killer at bryde frem rundt i universitetscampusser rundt omkring i 
U.S.A. Efterfølgende begyndte det at brede sig som en form for mund til mund 
legende, hvor forskellige versioner af spillet stadig eksisterer. Dog ved ingen hvor det 
egentlig kommer fra. Steve Jackson Games, et spilfirma, kodificerede spillet i 1981. 
(Montola & Stenros m.fl., 2009:3)  
 
I interviewet med Viktor Bedö siger han følgende:    
 
!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!2!Science!fiction!forfatter.!3!Handler!om!et!samfund!i!fremtiden,!hvor!mennesker!jagter!og!dræber!hinanden!som!en!del!af!en!konkurrence.!!
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“This could be a permanent game, because it goes into, into, life. 
Anybody can join and you just get a target  (…) You could play it with 
one hundred people or some thousands. (…) you just live your daily life 
and, but watch your back constantly, but you’re not constantly playing.” 
(Bilag 1:25)  
 
Bedö kender en af de forskellige versioner af spillet, og som han siger, er spillet 
konstant i gang så længe det varer, uden at man nødvendigvis konstant er aktiv i 
spillet.  
 
Montola og Stenros forklarer, at det foregår hvor end spilleren befinder sig, selvom 
han/hun lever sit daglige liv. Grænsen mellem spil og ikke spilverdenen er derfor 
flydende, og ideen om den magiske cirkel bliver vag.  
Ydermere er det kun deltagerne, der er bevidste om spillet, og man skal derfor 
undgå ”vidner”, når man begår mordet. Især i et spil som Killer kan det derfor være 
nemt for ikke-spillere at træde ind i spillerens personlige magiske cirkel, da de ikke 
ved, at den er der. Derfor er det nødvendigt at spilleren tænker over, hvordan han skal 
få ram på sit mål uden ”vidner”. Hvis en spiller peger med en autentisklignende pistol 
på en uvidende ikke-deltagende person, ville eksempelvis en politimand reagere 
voldsomt på det og tage det som en trussel. (Montola & Stenros m.fl., 2009:17) På 
den måde får spillet ægte konsekvenser. Det ses som ikke-spil i stedet for spil af 
udenforstående. 
 
”(…) the unaware participants are not players. They are not shielded by the 
protective frame of playfulness.” (Montola & Stenros m.fl., 2009:16) 
 
Ifølge Montola og Stenros er folk, der deltager i spil beskyttet af en form for 
psykologisk barriere, som får dem til at føle sig sikre på, at de ikke kommer til skade. 
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Folk som ikke er spillere er uvidende, og står derimod i en anden position, da de ikke 
ved at begivenhederne er spilrelaterede. Som eksemplet med politimanden, som 
bliver involveret i Killer. (Montola & Stenros m.fl., 2009:16-17)  
 
I forhold til den magiske cirkel kan Capture the Flag ligeledes bruges som et 
eksempel. Dog er den magiske cirkel væsentligt tydeligere her end i Killer, da spillet 
strækker sig over et bestemt tidsrum, og det er tydeligt både hvor og hvornår der 
bliver spillet, og hvor og hvornår der ikke gør. Fælles mellem spillene var dog at, da 
vi spillede Capture the Flag under Urblay eventen var der også kontakt mellem 
spillere og ikke-spillere. Mens spillet var i gang prøvede flere ikke-deltagende 
personer at hjælpe til, og på den måde brød de den magiske cirkel. Der var som følge 
deraf ikke altid en tydelig grænse mellem spil og ikke spilverdenen. 
 
 
1: Billedet viser hvorledes spillet Capture The Flag  naturligt interagerer med tilfældige forbipasserende. Fotografer:  
Andreas Agerlund Petersen, Sigurd Paaske & Amani Naseem. 
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Spil i dag kommer i alle former og afskygninger. Tidsrummet de foregår i kan vare 
alt fra ti minutter til at foregå hele tiden, uden nogen udsigt til at slutte, som vi så med 
Killer. Det kan foregå på computere, på bræt og i fysisk aktive spil, som for eksempel 
fodbold. Der er dog en forskel på leg og spil. McGonigal har fire definerende punkter 
som skal efterleves, hvis man skal kunne kalde et spil for et spil: Målet er det 
specifikke udfald, som spillerne prøver at opnå gennem spillet. Det kan for eksempel 
være, at man spiller om at få flest bolde i mål i et fodboldspil. Reglerne laver 
begrænsningerne for, hvordan målet kan opnås, kreativitet og strategisk tænkning 
skal anvendes for at komme frem til målet. Feedback systemet er det system som 
fortæller spilleren, hvor langt de er nået i spillet og hvor tæt de er på mål. Det kan 
være scoringer, point, niveauer, en score, en ”progress bar”, eller så simpelt som 
at ”spillet er slut når…”, hvilket er en måde man ser i Ludospil, der slutter når alle 
brikker er i midten. Feedback giver motivation og lover at målet er opnåeligt. 
Endeligt er Frivillig deltagelse også nødvendigt for at spillet skal fungere, og det 
kræves at deltagerne accepterer målet, reglerne og feedback’en. (McGonical, 
2011:20) 
Der findes flere teorier om, hvordan man definerer et spil, men vi vælger McGonigals 
fire principper, fordi vi baserer meget af projektet på hendes teorier, hvor det derfor 
også giver mening at bruge netop denne teori. 
 
Leg 
Selvom spil og leg umiddelbart ofte forveksles i daglig tale, skelnes der som sagt 
mellem spil og leg, hovedsageligt ved at leg ikke lever op til de samme principper 
som spil gør. I dette projekt fokuserer vi hovedsageligt på spil, men vi vil kort 
redegøre for hvad leg er, så man kan forstå forskellen mellem spil og leg.  
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Ifølge psykiateren Stuart Brown kan der, ligesom ved spil, stilles en række punkter 
op som kort definerer leg: Det er umiddelbart formålsløst og man leger altså ikke for 
at opnå noget specielt mål. Det er på samme måde som i spil, et krav at leg skal 
foregår frivilligt. Leg har en naturlig tiltrækningskraft, idet det er basalt for 
pattedyr at lege. Både dyr og mennesker leger, og det spiller en vigtig rolle i deres og 
vores fysiske og psykiske udvikling. Dermed ikke sagt at det kun er børn og unger, 
der leger. Desuden opleves legen som en tidløs tilstand, fordi indlevelsen i det 
legende univers er så stor, hvorved en formindsket selvbevidsthed også opstår. I leg 
er der muligheder for improvisation, fordi der ikke er fastlagt nogen specifikke 
regler som skal følges, så der er større frihed. Den kan ændre sig, hvorved det er 
svært for legen at blive kedelig og man har derfor lyst til at blive ved. (Brown, 
2012:28) 
For at vende tilbage til spil, mener filosoffen James P. Carse at der findes to slags 
spil: Det finitte spil, som man spiller for at vinde og det infinitte spil, som spilles for 
at man kan blive ved med at spille. Et eksempel på det sidste er arkadespillet Tetris, 
som ikke kan vindes, men hvis sværhedsgrad hele tiden øges. Der er ikke et forudsat 
mål, målet er at komme så langt i spillet som muligt. Det er simpelt og populært, 
fordi man nyder at spille et enkelt spil. (McGonical, 2011:25) 
McGonigal mener at alle veldesignede spil indeholder, hvad der egentlig er unødige 
forhindringer, som spilleren skal overkomme. Spilleren melder sig frivilligt til at 
arbejde hårdt for at opnå et godt resultat i spillet. Målet og feedbacksystemet er 
motiverende, for at spilleren bliver ved med at spille og det giver en følelse af 
tilfredshed og glæde, når man klarer sig godt. (McGonical, 2011:27) 
 
”Games makes us happy because they are hard work that we choose for 
ourselves, and it turns out that almost nothing makes us happier than 
good, hard work (…) Brian Sutton-Smith, a leading pyskologist of play, 
! 18!
once said, “The opposite of work isn’t play. It’s depression.”” 
(McGonical, 2011:28) 
 
Motivationen bag spil er kedsomhed (McGonigal, 2011:96-97), hvilket stemmer 
overens med det, Invisible Playground har baseret sit spildesign-kollektiv på at 
bekæmpe. ”Boredom is the motivation of doing games because the city can be boring” 
(Bilag 1:10) Almindeligt arbejde som eksempelvis et kontorarbejde, kan være 
opslidende og psykisk hårdt, uden at give nogen tilfredsstillelse, udover det 
økonomiske aspekt. Der er sædvanligvis ikke noget feedbacksystem, der fortæller dig, 
hvor godt du klarer dig eller belønner dig. Og målet, altså lønnen, er en 
nødvendighed, i modsætning til i spil, hvor målet er noget vi frivilligt ønsker at nå. 
Den frivillige deltagelse forsvinder dermed.  
McGonigal mener, at man vælger at spille disse spil, da man føler, at ens rolle i 
spillet får en mening. Man er en del af noget større, en entitet med et større fælles mål 
og man føler at netop ens deltagelse er meningsfuld, for en større gruppe mennesker. 
Oplevelsen af mening er virkelig, når man spiller, fordi man har muligheden for at 
bidrage til noget der er større end os selv. Dette er også selvom man er klar over, at 
det man opnår ved at spille, ikke har en reel værdi i ikke-spilverdenen, fordi det ikke 
er virkeligt. (McGonigal, 2011:96-97) Grundlaget og indlevelsen i spillene ligger 
således i den følelse af meningsfuldhed i et større fællesskab. 
Tanken om at den individuelle følelse mening bedst fås gennem en større 
sammenhæng, er McGonigal ikke alene om. Hun deler den med både filosoffer og 
psykologer. (McGonigal, 2011:97) En tanke hun dog selv forklarer således: 
 
”Compared with games, reality is trivial. Games make us part of 
something bigger and give epic meaning to our actions.” (McGonigal, 
2011:98) 
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Det, at man frivilligt vælger at arbejde hårdt for at overvinde forhindringer, er en 
grundlæggende komponent i hele idéen om spil og hvorfor vi spiller. Ifølge 
McGonigal er almindelige pligter og skolearbejde svært at sætte sig fuldhjertet ind i, 
men det kan ændres, hvis man tager elementer fra spil i brug. Det motiverer os til at 
deltage engageret, og selv efter et spils afslutning, kan oplevelserne fra spillet stadig 
påvirke os, og dermed hjælpe med vores motivation. Eksempelvis kan Alternate 
Reality Game (ARG) spil tilbyde muligheden for at forny og skabe sig et andet billede 
af undervisningssituationen. (ARG vil blive uddybet senere i dette tema). 
McGonigal forklarer videre, hvordan folk der er fremmede for hinanden kan danne et 
særegent minisamfund, der bliver skabt på baggrund af to kriterier: En fælles 
interesse og muligheden for udleve denne interesse sammen, ved frivillig deltagelse. 
(McGonigal, 2011:172) Hun fortæller videre:  
 
”(…) what a good multiplayer game does best. It focuses the attention of 
a group of people on a common goal, even if they think they have nothing 
in common with each other.” (McGonigal, 2011:172) 
 
Dette betyder dog ikke at minisamfundet ikke vil opløses. McGonigal fortæller 
hvordan nogle minisamfund kun bibeholdes så længe spillet er i gang, og at folk 
derefter går hver til sit, men at det også er i orden. Selv en flygtig følelse af, at være 
en del af et særegent minisamfund, kan have en positiv indvirkning på os. McGonigal 
beskriver det således:  
 
”Even a small taste of communities can be enough to bring us back to the 
social world if we feel isolated from it, or to renew our commitment to 
participating actively and positively in the lives of people around us. 
Experiencing a short burst of community in a space that previously felt 
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uninviting or simply uninteresting can also permanently change our 
relationship to that space.” (McGonigal, 2011:173)  
 
 
2: Billedet viser fælleskabsfølelsen efter spillet Capture The Flag. Fotografer:  Andreas Agerlund Petersen, Sigurd 
Paaske & Amani Naseem. 
 
* Spillets utvikling med teknologien 
 
En del kritikk rettet mot den teknologiske spillindustrien, som unektelig har fått en 
stor innflytelse på barn og unge, går ofte ut på mangel av fysisk aktivitet. I den 
vestlige verden øker problemet med fedme og epilepsi, på grunn av mange timer 
foran skjermer, samt en økning av stress. Mange barn er inne på fritiden og sitter på 
en stol og spiller. Noe som har endret seg den siste tiden er at utviklingen av spill går 
mot spill som krever fysisk aktivitet. Disse spillene baserer seg sterkt på 
interaksjonen mellom sansene, slik som berøring, men også på bevegelser og 
! 21!
stemmer. Her kan man se en sammenheng mellom kritikken og utviklingen, da en del 
av utviklingen har begynt å fokusere på kropslige spill, som blir utdypet i neste 
avsnitt. (Mäyrä, 2008:141) 
 
Med forskjellige eksempler, fra starten, ca. 1980-tallet, er joystick-spill, forskjellige 
typer dansesimulatorer, til forskjellige konsollspill som Guitar Hero4, Wii5 og andre 
varianter som Eye-toy6 som har kommet senere på 2000-tallet (Mäyrä, 2008:143-144).  
Som det siste har det kommet mer urbane Pervasive Game spill, hvor man bruker 
teknologi som mobiltelefoner og GPS. Med GPS-teknologien tilgjengelig hele tiden 
gjennom Smartphones gir det et grunnlag for å utvikle mobile spill (se mer i avsnitt 
om Pervasive Games s. 25). (Mäyrä, 2008:147) 
Med utvikling av teknologien i forhold til utviklingen av Urban Gaming kan man se 
trekk som viser at det å utvikle Urban Gaming spill med teknologi får bedre grunnlag. 
 
“There was one inspiration for me, Blass-theory, urban gaming in 2003, heavy 
laptops on the back of the players, hide and seek-kinda game with some people 
in the control center, control room, with laptops and some people out in the 
street with laptops, and then virtuality-glasses where virtual people were 
hunting down real people and real people were running around.” (Bilag 1:5) 
 
Sitatet over viser et av de første spill Bedö fikk vite om, og derfra ble inspirert til å 
starte spillkollektivet Invisible Playground. I 2003 var det enda ikke kommet 
Smartphones og likevel løper spillerne i gatene med bærbare pc’er. Med dagens 
teknologi kan dette enkelt endres til at de løper med sin telefon og får opplysninger !!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!
4 Konsollspill, PlayStation, hvor spillkontrollen er en gitar og spilleren skal klikke på de riktige knapper til riktig tid, 
for å spille sangen mest mulig korrekt. 
5 Konsollspill, Wii, hvor spillkontrollen måler dine håndbevegelser (alt fra forskjellige sportutøvelser som boksing til 
sverdhugg i fantasispill som Zelda). 
6 Utstyr til konsollmaskinen PlayStation, som er et kamera man putter på fjernsynet og måler kroppens bevegelser, som 
er redskapet i å utføre de forskjellige spillene.!
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gjennom dette. Det kan også bli enklere å få flere til å bli med, da langt flere i dag har 
telefoner, og folk ikke var så begeistret for å risikere å ødelegge sin bærbare pc i 
2003. 
 
I forhold til kritikken mot den teknologiske spillutvikling, kan en i tillegg se at Urban 
Gaming kan være med på å snu kritikken til noe positivt. Urban Gaming baserer seg 
på at spillerne bruker sin kropp i spillet, og ikke kun sitte foran en skjerm. Det er 
aktiv deltakelse. 
Dog, ikke alle Urban Gaming spill behøver teknologi, mange spill behøver muligens 
bare noen rekvisitter, eller bare mennesker. Eksempel på dette kan være klappeleken 
Danish Clapping. Spillet kan minne om en merkelig dans, hvor man i takt skal velge 
mellom tre armbevegelser. Begge armene opp, begge armene til høyre eller venstre. 
Spillerne står enten ovenfor hverandre (når det kun er to) eller i sirkel. Hver gang 
man velger den samme armbevegelse, skal man i neste bevegelse gi high-fives. 
Spillet går opp i tempo, og det handler om å følge med. En kan velge å telle poeng for 
hver gang man klarer high-fives, eller at den som glemmer, går ut. (Bilag 2:10) 
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3: Billedet viser spillet Danish Clapping. Fotografer:  Andreas Agerlund Petersen, Sigurd Paaske & Amani Naseem. 
 
Med mer fokus på aktive spill som krever mer enn kun å sitte stille foran en skjerm, 
kan denne spillteknologiske utvikling ha vært med på å skape mer fysisk aktivitet i de 
forskjellige spill. Dette betyr ikke at alle Urban Gaming spill bruker teknologi, men 
at utviklingen i spillindustrien kan ha vært med på å påvirke utviklingen mot mer 
fysisk aktive spill. Mange spill som vi bruker som eksempler anvender ikke teknologi. 
Tanken er heller at utviklingen i spillindustrien muligens har hatt en liten påvirkning 
med henblikk på at teknologien blir enklere å ha med. Her er det med tanke på 
Smartphones og fysisk aktivitet i spill. 
 
Teknologien er med på å gjøre spillsjangeren mer bred, og dermed åpnes muligheten 
for å få et bredere aspekt av brukere. På samme måte kan teknologi i Urban Gaming 
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gjøre det enklere å spille enkelte spill som krever teknologi, eksempel GPS eller 
internett. * 
 
Det sociale aspekt i spil 
 
Spil kan medvirke til at mennesker får en større social forbundethed og de kan bruges 
som anledning til at være sociale. Medfølelse, beundring og hengivenhed, er følelser 
som opstår under spil og det kan være med til at opretholde eller skabe emotionelle 
bånd til den person man spiller mod. Samtidig er kærlige drillerier og hoveringer 
næsten ligeså vigtige for den positive opfattelse af spillet, som dét at spille selve 
spillet er.  
 
Konkurrencen i spillet vækker små følelser af vrede og flovhed, men i konteksten 
tolereres det og accepteres som en del af spillet. Ved at lade modstanderen drille en, 
giver man dem grund, til for et øjeblik, at føle sig socialt overlegene og ved at man 
lader modstanderen føle det, skabes der positive følelser for den anden spiller. Denne 
del af spillet skaber altså med andre ord tillid mellem spillerne. (McGonical, 2011: 
82-84) 
 
Opsummerende kan man sige at ved de forholdsvis nye spil, som er designet for, at 
man kan spille og være aktive sammen, blandes de teknologiske spil med den fysisk 
sociale interaktion. Dette koncept tildeles yderligere det fysisk aktive aspekt, hvor der 
opfordres til at bevæge kroppen og til tider, til at lave ”fjollede bevægelser” for at 
opnå point. Dét at man opfører sig fjollet, gør at den sociale status igen forskubbes og 
de sociale bånd mellem spillere styrkes på denne måde.  
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4: Billedet viser hvorledes fremmede kan mødes og spille sammen og skabe nye sociale bånd. Fotografer:  Andreas 
Agerlund Petersen, Sigurd Paaske & Amani Naseem. 
 
Et eksempel på et sådan spil er Wii-spil: Under Wii-spil har man en remote i hånden, 
der opfanger bevægelser samtidig med, at den registrerer i hvilken retning man peger 
remoten. Der er lavet mange forskellige spil til Wii, hvor fælles for dem er, at man 
kan spille flere sammen og det handler om at bevæge sig. Motion, social interaktion 
og ”fjollede bevægelser” er nøgleord i denne slags spil, og kan sættes i forbindelse 
med Urban Gaming, der på samme måde inkluderer det sociale aspekt og fysisk 
bevægelse i en ny form for spil. (Se Spilteori s. 9) (McGonigal, 2011: 85)  
 
Viktor Bedö nævnte omkring Urban Gaming, hvor svært det er præcist at definere 
hvor grænserne mellem de forskellige spil går. For at bruge skak som et eksempel, er 
det originalt et gammelt brætspil, men efter computerens fødsel, er det også blevet et 
computerspil. Samtidig kan man spille skak i menneskestørrelse i det urbane rum, 
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hvor det så ville kaldes et Urban Gaming spil. Disse forskellige former for skak er 
stadig grundlæggende et brætspil, selvom det måske ikke fysisk foregår på et bræt. 
(Bilag 2:17) Man kan således tage klassiske spil, beholde konceptet, men give dem 
en ny krop enten på internettet eller ude i byen og på denne måde opfordre folk som 
ikke kender hinanden til at spille et brætspil sammen, som de måske ikke ville have 
gjort hvis ikke det var under disse specielle Urban Gaming omstændigheder. Ifølge 
Daniel Cookman har folk tendens til at spille med folk de kender fremfor at møde 
nye mennesker i spil: 
 
”Game designer Daniel Cookman writes that when gamers decide to play 
with strangers or with people they know in real life, they’re effectively 
choosing between ”forging new relationships or strengthening old ones 
(…) Cookman says that, in most circumstances, he (and most gamers) 
prefers to strengthen existing relationships.” (McGonigal, 2001:91-92) 
 
Dette citat tager problematikken op med at spil i sig selv ikke behøver at være 
socialiserende. Ifølge forsker i statskundskab Robert Putnam, var der for 15 år siden 
grund til bekymring for at folk i U.S.A. lukkede sig inde socialt. De kunne på denne 
måde være truende for samfundet, fordi der var en tendens til at folk kun 
socialiserede sig med få mennesker, i stedet for også at samle sig i større sociale 
kontekster generelt.  Efter Putnam kom med den erklæring, blev der heftigt debatteret 
om hvorledes denne udvikling kunne vendes, men McGonigal siger at 
spillere/”gamere” i dag mener, at der skal nye metoder til i stedet: Vi skal genopfinde 
samfunds infrastrukturen. (McGonigal, 2001:92-93)  
 
Her kan Urban Gaming overtage en vigtig rolle. Hvor vi i det moderne samfund har 
mange muligheder for at fordrive tiden ensomt i hjemmet, med elektronik etc. kan 
man kan forestille sig muligheden for at Urban Gaming lokker folk ud af hjemmet, 
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for at interagere på en måde, der eventuelt kan være et forsøg på at vende den 
udvikling Putnam forudsagde.  
 
Pervasive Games 
 
Pervasive Games er en spiltype, der også kan være en mulighed for at få folk til at 
interagere med hinanden socialt ude i samfundet.  
 
”A pervasive game is a game that has one or more salient features that expand 
the contractual magic circle of play spatially, temporally, or socially.” 
(Montola & Stenros m.fl., 2009:12)  
 
Disse spil kan spilles når som helst, hvor som helst og af hvem som helst. De fysiske 
handlinger i disse spil er nærmest uadskillelige fra de fysiske handlinger i ikke-
spilverdenen. (Montola & Stenros m.fl., 2009:17) I Pervasive Game spil foregår 
spillene ikke på et bestemt sted eller på et bestemt tidspunkt, og nogle gange er det 
usikkert hvem, der er deltagere og hvem, der ikke er. Den magiske cirkel er ”udvidet” 
i ekstrem grad, da man også bevæger sig ind og ud af cirklen, eksempelvis når man er 
i kontakt med en ikke-deltager samtidig med at spillet er i gang. (Montola & Stenros 
m.fl., 2009:12, 17) Spillet Killer, (se afsnit Den Magiske Cirkel s. 10) er et Pervasive 
Game spil, og er et godt eksempel på dette. I de traditionelle spil, er forskellen 
mellem spilverdenen og ikke-spilverdenen tydeligere end i Pervasive Game spil, hvor 
grænserne for de traditionelle spil udviskes. Grænserne for spillet bliver flydende, 
hvilket går hånd i hånd med den virkelige verden. I modsætning til andre former for 
spil, tager spillerne i Pervasive Game spil den magiske cirkel med sig overalt og 
derfor bliver det blandet med ikke-spilverdenen, hvorimod den magiske cirkel 
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grundlæggende er fastlagt og isoleret fra ikke-spilverdenen i andre spil. (Montola & 
Stenros m.fl., 2009:12)  
Viktor Bedö fortalte kort om Pervasive Game i interviewet: 
 
“(…) pervasive game would be something that someone spreads wide in life, 
and this border we were talking about it, like when it starts and it ends, and 
who are the other players, are much less defined, because you could just join 
in at any moment, or quit at any moment, and the play-game wouldn’t be really 
affected, because there are hundreds or so.” (Bilag 1:25)   
 
Det han siger i citatet passer til Killer, hvori der kan være flere hundrede deltagere og 
hvor man ikke ved hvem spillerne er.  
 
Pervasive Games indeholder flere underkategorier, af den simple grund at spillene 
udvikler sig i forskellige former. (Montola & Stenros m.fl., 2009:31) 
Alternate Reality Games (ARG) (se afsnit nedenfor) er en af de mest kendte 
undergenrer inden for Pervasive Games. ARG handler mere om samarbejde end 
konkurrence. (Montola & Stenros m.fl., 2009:37-38)      
 
Alternate Reality Games 
 
McGonigal beskriver fire positive følelser i forbindelse med virtuelle spil, som også 
kan tages ud i den virkelige verden. Med virtuel skal forstås de spil som spilles via 
computer og andre spilkonsoller, der kan tilkobles internettet. De sidste årtier har vi 
udviklet og lært det virtuelle liv at kende. Vi lærer noget om os selv nemlig hvad vi 
ønsker i livet, en erfaring vi opnår hver gang vi spiller, på baggrund af de fire positive 
følelser:  
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”(…) more satisfying work, better hope of success, stronger social 
connectivity, and the chance to be part of something bigger than 
ourselves.” (McGonigal, 2011:114).  
 
En måde hvorpå man kan tage disse virtuelle goder ud i virkeligheden er gennem 
ARG spil.  
McGonigal og omkring 50 andre ARG spillere og udviklere har været sammen om at 
danne denne definition af ARG: ”(…) alternate realities are the anitescapist game.” 
(McGonigal, 2011:125), hvormed der menes at det er et spil for folk, der ikke ønsker 
at undslippe virkeligheden, men gerne vil opnå de positive følelser man får ved at 
spille virtuelt. (McGonigal, 2011:125) Hun forklarer videre hvordan et ARG spil er 
pervasive7: når et spil er pervasive går det fra at være virtuelt til at foregå i den ikke-
virtuelle spilverden  og spillets opgaver bliver afhængige af det fysiske område man 
befinder sig i. (Internetkilde 2: avantgame.com) 
 
ARG er en spiltype, hvori der findes mange forskellige arter. Fælles er dog at de alle 
har potentialet til at kunne hjælpe folk med forskellige problematikker, både i 
hverdagen, i skolen, på arbejdet og under sygdom. De begyndte at dukke op i år 2001, 
men først siden år 2007 er flere ARG spil blevet konstrueret for at kunne hjælpe med 
diverse problematikker. Spillene kan være store, vidt omfattende og omhandle store 
verdensproblematikker, eller de kan være små, som de fleste er, og kun omhandle 
mindre personlige problemer. På samme måde kan de også i forskellig grad gøre brug 
af det virtuelle til at dele erfaringer og holde styr på statistikker, ligesom man kan 
bruge SMS til at dele erfaringer og ideer med medspillere. Det er ikke nødvendigt for 
ARG spil at bruge teknologi, men disse elementer er hyppigt brugt. (McGonigal, 
2011:126, 141) ARG spil gør brug af en blanding af virtuelle medier og virkelighed, !!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!7!Oversættelse:!allestedsnærværende!
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og det kan bruges som en måde at få spillere, der er tilbøjelige til kun at spille 
virtuelle spil, til at engagere sig i verdenen udenfor det virtuelle. 
 
ARG spil kan som nævnt være behjælpelige til at takle svære situationer, men de kan 
også være behjælpelige til at motivere elementer i livet, der allerede er 
uproblematiske. Det kan ligeledes motivere folk til at mødes socialt i byen og få dem 
til at opdage nye  eller bekendte steder på en ny måde, hvor det sidstnævnte 
eksempelvis ses i spillet Jetset, (forklares senere i afsnittet). (McGonigal, 
2011:151,164)  
 
I forbindelse med ARG skriver McGonigal hvad det vil sige at et spil er location-
based, og hvordan det kan være med til at skabe nye ”indre belønninger”, dermed nye 
positive følelser omkring et sted. (McGonigal, 2011:152) McGonigal bruger 
konsekvent begrebet location-based, men vi gør opmærksom på at vi benytter den 
danske betegnelse stedtilpassethed i stedet.  
Ved at spille stedtilpassede spil kan man ændre den negative oplevelse af steder og 
situationer man er tvunget til, men ikke kan lide. Her kan eksempelvis nævnes at stå i 
kø i lufthavnen, gå ned ad et overbefolket Strøget eller være syg derhjemme alene. I 
denne slags spil deltager man aktivt i de dele af livet, som man ellers ikke kan sætte 
sig fuldhjertet ind i. Ved at bruge sin lokation i et spil, skifter man sit fokus fra den 
ydre tvungne og negative situation, til at fokusere på den positive stress man frivilligt 
vælger at modtage fra spillet, hvorved man fuldt deltager i situationen på en ny måde.  
Som et eksempel på spil, der følger denne metode bruger McGonigal ARG spillet,  
Jetset. (McGonigal, 2011:151-152) Meningen med spillet er ifølge Ian Bogost, 
skaberen af spillet:  
 
”Bogost told me: to make players laugh at a stressful 
situation. ”Hopefully, it helps frequent fliers laugh at the absurdity of the 
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airport security process instead of being overwhelmed or infuriated by it.” 
(McGonigal, 2011:150)  
 
For at spille Jetset skal man bruge en iPhone med GPS, så spillet kan finde ens 
placering. På denne måde bliver spillet en blanding af det virtuelle og det virkelige. I 
spillet skal man spille en sikkerhedsvagt i en lufthavns sikkerhedskontrol,  og det 
gælder om at samle nogle præmier, som man får ved at standse folk fra at 
tage ”ulovlige” genstande med sig ombord på flyet. Spillet kan egentlig spilles 
overalt, fordi det er et mobilspil, men hvis man ikke befinder sig i en lufthavn, har 
man ikke muligheden for at kunne gå op i niveau eller prøve sine evner som 
sikkerhedsvagt og dermed opgradere sine præmier. Dette kan man kun ved de 
specielle missioner der tilknyttes lige netop den lufthavn man befinder sig i, og 
missionerne kan kun åbnes i netop den lufthavn. (McGonigal, 2011:150-152) Man 
har ikke mulighed for at åbne missioner, hvis man ikke befinder sig på det tilknyttede 
område, og spillet kan derfor ikke tages væk fra lokationen uden at resultatet, og 
dermed spillet, ændres betydeligt. På den måde er spillet både stedtilpasset og 
stedspecifikt idet, at lige netop dét spil, man kan spille i JFK lufthavnen i New York 
ikke kan spilles i Kastrup. Det er her det stedspecifikke kommer til udtryk. Spillet er 
designet til at kunne ændre spillerens syn på den negative situation, det er at stå i kø 
til sikkerhedskontrollen i diverse lufthavne. Spillet er endvidere stedtilpasset fordi 
spillet kan spilles i flere forskellige lufthavne, og er tilpasset de omgivelser man ser i 
lufthavne. (Se Stedspecifikhed fra s. 30). 
 
Delkonklusion 
 
Vi kan på baggrund af dette tema konkludere, at spil ofte foregår i den magiske cirkel, 
som er et begreb der definerer spillets kontekst som en afgrænset størrelse. Denne 
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tankegang kan spores tilbage til middelalderens karnevaller, der foregik i afgrænset 
tidsperiode på afgrænsede arealer. Både her og i spillets magiske cirkel, kan normer 
fra det udenforliggende samfund suspenderes, og spillet kan have sit eget normsæt. 
Det er dog ikke et krav at spillet kun holder sig inde i cirklen, og det ses ved spiller 
Killer. Vi har uddybet hvordan spil adskiller sig fra leg ved at overholde McGonigals 
fire principper: mål, regler, feedbacksystem samt frivillig deltagelse. Desuden er det 
sociale aspekt i spil blevet belyst bla. med eksempler fra Alternate Reality Games og 
Pervasive Games.  
 
Stedspecifikhed 
 
I dette tema vil vi undersøge fænomenet stedspecifikhed (site specificity) med henblik 
på, at afklare hvorvidt eller hvordan dette er forbundet med Urban Gaming 
fænomenet. I forbindelse med dette vil vi beskrive hvad stedspecifikhed er. 
 
Stedspecifik kunst opstod i midten af 60’erne, og har udviklet sig i mange forskellige 
retninger. Fænomenet stedspecifikhed og dets mange mutationer beskrives i dag med 
flere forskellige termer: sted-fastsat, sted-orienteret, sted-bevidst, sted-modtagelig og 
sted-relateret, men i det følgende afsnit bruges ”stedspecifikhed” som en overordnet 
betegnelse for begrebet. Fænomenet opstod som følge af 60’er kunstnernes lyst til at 
benytte sig af en antiidealistisk og antikommerciel fremgangsmåde, ved at lave 
kunstværker, der aktivt inkorporerede kunstens omgivelser i selve værket. 
Kunstværkets fysiske rammer blev således integreret i produktionen, præsentationen 
og modtagelsen af værket. (Kwon, 2004:1)  
Stedspecifikhed opstod, i slutningen af 60’erne, og var en tydelig modpol til den 
daværende kunst, som i høj grad ikke forbandt kunststykket og dets omgivelser. En 
sådan kunst, var ofte visuel, nomadisk og stedløs og kunne derfor flyttes fra dets 
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placering. I et forsøg på at ændre kunsten, begyndte man at lave kunst som i højere 
grad forholdt sig til de fysiske aspekter: længde, dybde, højde, tekstur og rum samt 
vægges udseende og form. Man brugte parker og bygninger og begyndte at tage 
højde for lysforhold, ventilation, trafikmønstre osv., i planlægningen af et stykke 
kunsts udformning og på denne måde blev et kunststykkes udtryk direkte afhængig af 
dets omgivelser. (Kwon, 2004:11) Kunsten blev hermed en kropslig oplevelse, frem 
for en visuel oplevelse. Årsagerne til at kunsten blev rykket fra gallerier til det 
offentlige rum, var blandt andet trangen til at undgå de hvide sterile lokaler. For 
andre handlede det ganske enkelt om at kunne udstille sine kunstværker, da 
gallerierne kun var en udstillings mulighed for de eksklusive kunstnere. (Internetkilde 
3: sitespecificart.org.uk) For nogle handlede denne bevægelse snarere om at 
inkludere de mennesker, som ellers var ekskluderet fra dette miljø. Når man anvendte 
kunsten til at inkludere frem for at ekskludere, nåede man frem til et større ”publikum” 
idet kunsten som fornævnt var for en kulturelt elite, og derfor ekskluderede det store 
flertal. Derudover var mange kunstnere mere inspirerede af de muligheder, det 
offentlige rum, tilbød i udformningen af et kunststykke. Sammenlignet med 
gallerierne, var mulighederne i det offentlige rum langt mere alsidige. Kunstneren 
kunne således hente inspiration fra flere ting: diskurser, historie, arkitektur, topografi 
samt mennesker. (Internetkilde 3: sitespecificart.org.uk) 
I den stedspecifikke kunsts tidlige stadie, begyndte kunstnere at anvende gallerierne, 
som en aktiv del af perceptionen af værket. I udviklingen af stedspecifik kunst, nåede 
kunsten ud af institutionen og ud i offentligheden, hvor ”almindelige” mennesker 
også kunne opleve den. På denne måde blev de fysiske forhindringer mellem kunst 
og menneske nedbrudt. (Kwon, 2004:24)  
Kwon skriver:  
 
”The art object or event in this context was to be singularly and multiply 
experienced in the here and now through the bodily presence of each viewing 
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subject, in a sensory immediacy of spatial extension and temporal duration 
(…) rather than instantaneously perceived in a visual epiphany by a 
disembodied eye.” (Kwon, 2004:11)  
 
Man begyndte at se kunsten som afhængig af dens omgivelser, og et specifikt 
kunststykke kunne ikke bevare sin originalitet, hvis det blev flyttet fra dets 
oprindelige placering. Den amerikanske skulptør Richard Serra udtalte om 
Stedspecifikhed i 1989 følgende ”(…) to remove the work is to destroy the work.” 
(Kwon, 2004:12) 
I interviewet med Viktor Bedö fra Invisible Playground udtalte han følgende:  
 
”You could say the more site specific the game is as you couldn’t take it to 
another place because it would look in a completely different way that would 
be like site generic if you want to use.” (Bilag 1:16) 
 
Invisible Playground lavede et spil, Love at First Sight, specificeret til et bestemt sted 
i Budapest. På dette steds undergrundsbane samt de omkringliggende lejligheder var 
der en ghetto, hvor der boede socialt lavtstående mennesker, heriblandt prostituerede. 
Ved siden af lå et nybygget indkøbscenter med en flot tagterrasse, hvor unge par sad, 
når de var på date. Spillet handler om to forskellige slags kærlighed: kærligheden 
mellem et kærestepar, og kærligheden mellem en prostitueret og hendes kunde. 
Spillet er stedspecifikt fordi den sociale kontekst anvendes i selve spillets struktur og 
hermed er det placeringen af de to kontrastfyldte bygninger, og de prostitueredes 
tilstedeværelse som skaber spillets dybere mening. (Se tema Rollespil fra s. 39) 
Derfor ville man ikke kunne rykke spillet fra dets oprindelige omgivelser, uden at 
dets oprindelige formål ville blive ødelagt. 
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Når man taler om stedspecifik kunst, som relateres til et bestemt område, kan man 
ligeledes tale om diskursspecifik kunst. I skabelsen af kunst, er der ofte inkorporeret 
et bestemt budskab, eller en problematik som man ønsker at rette opmærksomheden 
mod. Et eksempel på dette kunne være racisme, slaveri og kolonialisme. Kwon 
skriver at et kunstværk, der behandler et emne som eksempelvis slaveri, således er 
diskursspecifikt, men at de fysiske rammer for kunststykket ikke er ligegyldige, da 
stedspecifik kunst ikke er stedspecifikt, hvis ikke der tages forbehold for dets 
placering. (Kwon, 2004:28-29) 
 
Eksempler på stedspecifik- og diskursspecifikhed ses i Invisible Playgrounds spil. I 
vores interview med Bedö, spurgte vi ind til om der var en højere moral, eller et 
budskab tilstede i deres spil. Til dette svarede han: 
 
”They [the people] realize that they are doing ghettoes they have to confront 
themselves with this kind of mechanics which actually happens in the urban 
space. So it’s not a message to push through but an experience which we think 
they should have if the game works. And then it should be like, no teaching, 
just putting things into focus which we think are interesting but there is no high 
moral grounds or anything.” (Bilag 1:20) 
 
I dette citat fortæller Bedö at der ligger nogle tanker til grund for deres spil, men at 
det mere handler om at give folk en oplevelse, som får dem til at reflektere over 
nogle problematikker, frem for at formane eller prædike et bestemt budskab.  
Love At First Sight, som er beskrevet tidligere i temaet, er et eksempel på et spil der 
også opfordrer folk til at reflektere. Spillet belyser problematikker som 
ghettodannelse og prostitution. Som Bedö også nævner i citatet ovenfor er det ikke et 
forsøg på at ændre verden eller at oplyse folk om verdens uretfærdigheder, men 
derimod en oplevelse de gerne vil videregive, som går ud over det fysiske. Derfor er 
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Love At First Sigh både stedspecifikt og diskursspecifikt fordi det både er specificeret 
til et bestemt sted og en bestemt diskurs. 
 
I stedspecifikke spil (site specific games) bruges omgivelserne på samme måde som i 
stedspecifik kunst. Et spil bliver således skabt med fokus på omgivelserne, og kan 
både være stedspecifik og stedtilpasset (site adaptable). Stedspecifikke spil er skabt 
til et bestemt område, og kan ikke spilles andre steder uden at dets oprindelige 
struktur og intention ændres. (Montola & Stenros m.fl., 2009:80) 
Bedö fra Invisible Playground udtaler om deres arbejde med stedspecifikke spil: 
 
“And then the other, let’s say scale of games we do, are city-devised 
games were you spread out and different events takes places on different 
places, city, it might even take days or a weeks, or smaller events are set 
up and site-specific games means that the games start with looking at the 
underpass (??), or the street or looking at a public space we chose, and 
then try to see what’s the architecture like, what are the people like doing, 
who pass there, who lives there, what are they souls, dreams, fantasies, 
how is the infrastructure.” (Bilag 1:2) 
 
Her fortæller Bedö om hvordan de, lige fra designprocessens begyndelse undersøger 
specifikke steder, og herefter designer spillet præcis til den lokation.  
Et stedtilpasset spil er tilpasset et bestemt område, eksempelvis en legeplads, som ses 
forskellige steder. Idet der findes mange legepladser er det et spil, der kan spilles 
flere forskellige steder, men dog er begrænset til legepladser. 
Black Jack, som Invisible Playground har kreeret, er et stedtilpasset spil, der er 
inspireret af kasinospillet. Spillet foregår i en undergrundsbane og er baseret på 
rulletrapperne. Det kræver at rulletrapperne har 21 trin, og at der desuden er 
bevægelsescensorer. Spillet går ud på at to deltagere skal stille sig ved foden af 
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trappen. Når begge deltagere er på plads, skal man aktivere bevægelsescensoren og 
herefter gælder det om at komme højst op på trappen, dog inden trappen stopper. 
Hvis trappen ikke stopper inden man er nået til toppen har man tabt. Dette spil er 
altså specificeret til rulletrapper, men spillet er ikke stedspecifikt, da man kan spille 
det på alle rulletrapper med 21 trin. 
Et andet eksempel på et stedtilpasset spil er Capture the Flag som vi spillede i 
forbindelse med Urblay eventen. (Se bilag 2:11-13) Capture the Flag er ikke 
stedspecifikt, fordi spillet kunne flyttes undervejs. Spillet er derimod stedtilpasset, da 
det er lavet til at foregå i byrummet. En del af spildeltagernes udfordringer var de 
forbipasserende fodgængere, som fungerede som forhindringer. Brugen af byens 
rekvisitter var en stor og vigtig del af spillet. Man kunne gemme sig bag biler og 
bruge parkerede cykler som vejblokering samt bruge menneskemylderet som 
gemmested og som eventuelle aktører. Hvis spillet derimod blev rykket til en mark 
eller en gymnastiksal, ville spillets udtryk være radikalt anderledes. 
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5: Billedet viser hvorledes byens rekvisitter påvirker og bruges i spillet. Her under Capture The Flag. Fotografer:  
Andreas Agerlund Petersen, Sigurd Paaske & Amani Naseem. 
 
Capture the Flag foregik over to halvlege, hvoraf den første foregik mellem Skt. 
Nikolaj Kirken og Helligåndskirken. I anden halvleg blev den ene base rykket fra Skt. 
Nikolaj Kirken til Højbro Plads. Alene denne ændring i afstand, skabte to vidt 
forskellige spil. Da afstanden mellem de to baser var stor, var der betydeligt større 
mulighed for at gemme sig og spille taktisk, hvor da afstanden var lille, blev spillet 
mere intenst og der kom mere social og fysisk kontakt mellem deltagerne. (Se bilag 
2) 
Et tydeligt eksempel på hvordan spil ændres alt efter dets placering, er Turtle Wushu, 
som er lavet af Invisible Playground. Turtle Wushu kan spilles med to eller flere 
deltagere. Man sætter en lille gummiskildpadde på håndryggen, hvorefter det gælder 
om med sin frie hånd, at slå de andre deltageres skildpadde ud af deres hånd, ved kun 
at røre hånden. Det særlige ved Turtle Wushu, er at det hverken kan kvalificeres som 
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stedspecifikt eller stedtilpasset. Spillet har ikke fokus på omgivelser og kan i 
princippet spilles alle steder. Dog vil det ændres alt efter om det spilles på et pladsrigt 
område, på strøget midt i myldretid, på et lille værelse derhjemme eller i toget. 
 
Et interessant aspekt i forhold til stedspecifikke spil, er at spillene kan ændre en 
persons syn på de omgivelser som spillet spilles i.  Højbro Plads vil altid minde os 
om Capture the Flag grundet vores deltagelse i eventen. Dette er også nævnt i 
Spilteori hvor det eksemplificeres med Jetset. (Se Spilteori s. 29) 
 
Stedtilpassethed i forhold til kunst, ses i kunstprojektet Creative Actions som 
kunstneren Karoline H. Larsen har arbejdet med mellem 2004 og 2009. Det handler 
om at udfordre det sociale engagement i byen. Værket opfordrer tilfældige mennesker 
til at deltage og til at få dem til at trække snore på kryds og tværs af et område, i New 
York, indtil det danner et net. Det er meningen at folk der deltager i værket skal 
udforske egne følelser og intuition for videre, at kunne aktivere udforskningstrangen 
via leg med snorene. (Jespersen, 2010:155-156) 
Leg ligger som motivationen bag værket. Larsen er bange for at voksne mennesker 
glemmer den fysiske intuition fordi de er blevet regulerede og på den måde glemmer 
nuet. Ved at lege ligesom børn kan denne tænkemåde igen stimuleres og sådan kan 
man lære noget om sig selv. (Jespersen, 2010:123) Creative Actions er et 
kunstprojekt der gør brug af urban leg som tema. Eftersom både kunsten og Urban 
Gaming er bevægelige begreber, hvis grænser kan bryde hinanden, kan man diskutere 
om detaljerne i værket differentierer dette specifikke kunstværk fra decideret at indgå 
under genren Urban Gaming. Man kan se Urban Gaming som en afgrening af kunst, 
både i forhold til at adoptere begreber som stedspecifikhed, men også i forhold til 
eksempelvis Larsens projekt Creative Actions.   
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I vores korrespondance med Lau Korsgaard udtalte han: 
 
”Jeg synes urban gaming er en lidt mærkelig genre, da det mest handler om 
hvor der bliver spillet og ikke hvad spillet går ud på. Så måske findes der ikke 
nogen spil, som er deciderede ”urban games” men det er en paraply 
betegnelse for alle mulige spil/lege aktiviteter i det offentlige urbane rum, som 
f.eks. pervasive games, street sport, LARP og situationalistiske spil?”. (Se 
Bilag 3:1-2) 
 
Fra dette citat, er der noget der tyder på at Urban Gaming og stedspecifikhed hænger 
sammen, idet spillene mere handler om, hvor de spilles frem for hvordan de spilles. 
Selvfølgelig er handling, regler og diskurs vigtig for spillets betydning, men idet 
Urban Gaming i ordets bogstavelige forstand (urbane spil) er spil, der spilles i det 
urbane miljø, er stedet essentielt for om spillet er Urban Gaming. Dette betyder altså, 
at stedspecifikhed, i sin brede betegnelse, er en essentiel komponent i definitionen af 
Urban Gaming. 
 
Delkonklusion 
 
Stedspecifik kunst opstod i slutningen af 1960’erne og var radikalt anderledes end 
den kunst man hidtil havde set i gallerierne. Man begyndte at inkorporere 
omgivelserne i selve kunststykket, og på denne måde blev kunsten stedspecifik og 
relateret til en enkelt lokation, frem for den nomadiske og stedløse kunst på 
gallerierne. Dette resulterede i at kunsten blev rykket væk fra institutionen og ud i det 
virkelige liv. Dette medførte ydermere at kunst ikke længere, var en udelukkende 
eksklusiv nydelse, men at ”det almene” menneske også kunne opleve kunsten. 
Idéen om stedspecifikke spil er tilsvarende den stedspecifikke kunst, og ses blandt 
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andet hos den tyske gruppe Invisible Playground, som netop laver spil som forholder 
sig til dets omgivelser, eller endda er designet til at blive afviklet ét specifikt sted. 
Udover at være stedspecifik kan et kunstværk eller et spil endvidere være 
diskursspecifikt og forholder sig således til en bestemt diskurs udover et specifikt 
sted. 
I de stedspecifikke spil, støder man også på begrebet stedtilpassede spil, som i stedet 
forholder sig til specifikke ting, der ses flere steder.  
Idet Urban Gaming spil, mere handler om hvor de spilles, frem for hvad spillet går ud 
på, kan man argumentere for, at stedspecifikhed eller stedtilpassethed er en 
nødvendig komponent i definitionen af Urban Gaming. 
 
 
* Rollespill 
 
 
 
I dette temaet vil vi utdype fenomenet rollespill for å vise hvordan rollespill kan være 
med på utviklingen av Urban Gaming. Det vil først bli redegjort for forskjellige 
teorier for rollespill og deretter vil vi diskutere rollespill opp mot Urban Gaming. 
Deretter kommer det en liten tekst om rollens utvikling, da med fokus på begrepet 
rolle. Til sist kommer det en oppsummerende delkonklusjon. 
 
Rollespill er et stort og komplekst fenomen, men felles for det hele er at rollespill er 
en aktiv fortellerform. Det vil si at fortellingens status er endret fra å være noe som 
blir fortalt til oss, til en fortelling som blir realisert i en fastgjort verden. En spiller 
fortellingen ved å gå inn som viktige aktører. (Sandvik & Waade, 2006:13)  
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Rollespill kan være alt fra historiske hendelser som blir gjenopplevet (historiske slag 
og lignende) til fantasi som kan være inspirert av populære filmer og serier som 
Ringenes Herre (The Lord of The Rings), til egenproduserte fantasier. Ofte er det en 
kombinasjon. Om man ser på rollespill i et større perspektiv kan en analysere 
rollespill som noe som er lek, historiefortelling, teater, fritidskultur, populærkultur, 
pedagogikk og kommersiell kultur. (Sandvik & Waade, 2006:8)  
Den største forskjellen på rollespill og teater, eller rollespill og skuespill, er at i 
rollespill er det ikke lagt opp til at det er publikum på samme måte som i teater. 
Publikum i rollespill vil være de andre som er med i rollespillet, og deg selv. Du 
spiller ikke for noen, du spiller for deg, for din karakter, og for spillet i seg selv. 
(Sandvik & Waade, 2006:8) 
 
Rollespill har blitt mer populært de siste årene, og det er innenfor et bredt felt. Både 
innenfor skole og pedagogikk, hvor her også museer mer bruker rollespill som en 
måte å interessere publikum på. Også innenfor virksomheter når det kommer til 
problemløsning, konflikter på arbeid og som underholdning til julebordet. (Sandvik 
& Waade, 2006:12) 
 
Fantasy-LiveRollespill 
 
I dette prosjektet vil vi fokusere på Fantasy-LiveRollespill-sjangeren (Fantasy-
Roleplaying-Game) når vi diskuterer rollespill. Sjangeren Fantasy innebærer 
inspirasjon fra film, tegneserier og bøker hvor karakterene opptrer i et tidløst og 
fabelaktig univers. Fantasy innebærer en sammensmeltning av atskillige kulturelle- 
og kunstneriske historiske bevegelser, for eksempel middelalderen. Det er ikke 
uvanlig å ha med typiske trekk som romantiske fremstillinger av følelser og 
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betydningsfulle landskap (se Stedspecifikhed fra s. 30). (Sandvik & Waade, 2006:64-
65) 
 
I forhold til ”Live” indikeres det med at dette er noe som spilles aktivt, en bruker sin 
kropp i spillet, og det skjer foran andre spillende, og eventuelt tilfeldige 
forbipasserende. Rollespill henviser til at man spiller en rolle og det er spesielt da 
man bruker sin egen kropp fysisk, konkret og sanselig. En form for psykofysisk spill 
hvor spillerne kan merke seg selv, hverandre, landskapet, slåsskampene, befrielsene 
og valgene. Man er med på å agere, og til tross for at man spiller en karakter, er man 
også med på å utvikle karakterens identitet gjennom sin egen identitet. (Sandvik & 
Waade, 2006:72) 
 
Med spill menes det at det er et sett med regler som alle må forholde seg til (Sandvik 
& Waade, 2006:26) (se Spilteori s. 14). Om noen velger å ikke spille etter reglene 
faller strukturen og spillet i seg selv. Når man slåss i Fantasy-Liverollespill har man 
regler om at man skal være ærlig hvis man blir truffet av plastikksverdet, og derfor 
falle om, spille død, dersom en blir hugget i halsen, da det er et dødelig hugg. Om en 
person jukser og nekter for dette og fortsetter spillet, ødelegges spillet da det baserer 
seg på at spillerne er ærlige.  
Videre diskusjon vil vi bruke ordet ”rollespill”, men her menes det altså ”Fantasy-
LiveRollespill”. 
 
Landskapets viktighet ligger i virkelighetgjørelsen, på lik linje med kostymer. Å 
spille et Fantasy-LiveRollespill basert på Ringenes Herre vil bli påvirket av om man 
spiller det i en skog, eller i en bybakgård. Det er viktig for opplevelsen for spillerne at 
omgivelsene er mest mulig lik. (Sandvik & Waade, 2006:61). Men, Fantasy referer 
også til at man i Fantasy-LiveRollespill bruker fantasien når man spiller. Her menes 
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det at man også med sin egen fantasi preger fortellingen som blir spillet. (Sandvik & 
Waade:26)  
Fantasien til spillerne i Fantasy-LiveRollespill er viktig, for ellers ville det blitt en 
gjenoppliving av en kjent historie, hvor alle kjente start og slutt. I Fantasy-
LiveRollespill er det derimot åpnet for å kombinere en kjent historie, men også at 
spillerne sammen kan endre på den. 
 
Urban Gaming og Rollespill 
 
En viktig del av Urban Gaming er at det skjer noe fysisk. Folk bruker det urbane med 
sin kropp og sitt sinn. Det er også viktig å teste seg selv og sine grenser, selv om det 
bare er å klappe i hendene. Man leker i byen, som voksen. Å gå ut av sin egen 
komfortable sone, og inn i en ny. I rollespill er skrittet tatt helt ut hvor det er 
kostymer, make-up og skuespill, endring av språk, kroppslige bevegelser og lyder. 
 
” Yes, with meaningful I mean, that you… when you go to the game and you go 
back home… you just did more and experienced more than just some game 
mechanics.” (Bilag 1:19) 
 
 I Urban Gaming behøves det ikke kostymer for å spille, men det er tydelig at dette 
kommer helt an på spillet. Noen spill baserer seg på å spille med andre mennesker, 
eksempel skytespill Turtle Wushu. (Se Stedspecifik s. 36) 
 
Gjennom intervju med Viktor Bedö fortalte han oss om forskjellige spill hvor de 
aktivt bruker kostymer (se avsnitt lenger nede om bruken av kostymer i spillet 
Capture The Flag). De hadde også en egen kostymedesigner i Invisible Playground, 
og han påpekte at kostymer og rekvisitter var noe som ble mer og mer brukt. 
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“(…) when it comes to equipment or costumes, which we started to use, more 
and more.” (Bilag 1:5) 
 
 Folk levde seg inn i rollen på en annen måte og det var lettere å spille spillet. I et 
spill som het Under The Water hadde de for eksempel dykkermasker som hadde 
blålig glass. Dette var for å skape en mer virkelig opplevelse av å faktisk være under 
vannet, men muligens også for å få en felles nevner, en drakt, et felles symbol.  
 
Uansett om det er Urban Gaming eller rollespill så kan en påpeke kostymenes verdier 
for spillernes fellesskap. Ved å skille seg ut fra mengden, sammen, med kostyme, om 
det så kun er et par dykkebriller, eller fullt Ringenes Herre-kostyme, blir det noe 
fysisk som binder spillerne sammen. Med dykkerbriller på har man noe felles på alle 
spillerne, og man kan enkelt se hvem som er med, og hvem som ikke er med. For 
tilfeldige forbipasserende er det også enkelt å se at ”her skjer det noe merkelig”, enn 
om de bare hadde hatt normalt tøy på. Det kan også muligens være enklere for de 
tilfeldige forbipasserende å se at det foregår et spill når spillet har kostymer. En 
sammenligning med betydningen av kostymer og rekvisitter i Urban Gaming og i 
rollespill, kan være som lagdrakter i sport. Man kan tydelig se hvem som er med 
deltakere, og man får et sterkere fellesskap da man har forskjellige likheter som kan 
fungere som symboler.  
 
Fra vår egen deltakende observasjon i Urblay eventet kunne vi selv merke hvordan 
det lille blå/røde båndet i leken Capture the Flag skapte sterk lagtilhørighet. Da vi 
tok båndene på kom det med en gang en annen stemning, både sammen i laget, men 
også mot det andre lag. Det ble med en gang tydelig hvem som var hvor, og derfor 
hvem som var ”på ditt lag” og hvem som var din ”motstander”.  Fra å gå fra en felles 
gjeng som sammen skulle spille et spill, til å vite hvem du skulle spille med og mot. 
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Det var tydelig viktig å få en fellesskapsfølelse, for uten fellesskap, ville samarbeidet 
bli vanskeligere og dermed mulighetene for å vinne, dårligere. Med 
fellesskapsfølelsen henvises det til at spillerne begynte å snakke mer sammen, ga 
hverandre kodenavn, og eventuelt lagde kamprop, håndhilste og utvekslet tanker om 
strategier. (Bilag 2:12) 
 
6: Billedet viser starten af spillet Capture The Flag. Her diskuteres strategier, samt der gives hurtig information om 
hinanden, således at fællesskabet og team-worket styrkes. Fotografer:  Andreas Agerlund Petersen, Sigurd Paaske & 
Amani Naseem. 
 
I forhold til å fortelle en historie, eller spille en historie, så er det også noe som 
varierer i Urban Gaming. Det er mange forskjellige spill så det kommer an på hvilket 
spill man spiller. I Capture the Flag som ble spilt på Urblay eventet var det et vinn-
tap spill, hvor det handlet om å sanke flest poeng. At alle kom i en ”krigersk 
stemning” om ikke en ”krigersk rolle”, så var det likevel ingen historie som ble 
fortalt. Men, i intervjuet med Bedö fortalte han om et spill som handlet om å finne 
kjærlighet, Love At First Sight. (se Stedspecifikhed s. 33 ) Her ville de utfordre 
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spillerne med spillernes egne fordommer og tanker om kjærlighet versus prostitusjon 
gjennom to svært forskjellige bygninger i et bestemt område i Budapest.  
 
”That was in Budapest in the underpass again with hardcore prostitution, (…) 
and next to the underpass there is a new shopping mall with a very nice rooftop 
terrace, (…) then young couples sit on the benches first date and maybe first 
kiss. (…) So we created the game where you are looking for to love, but then 
actually you risk having one night stands that would be also some social aspect 
and also a very intimate aspect. (…) by its site specific is that something that 
we confront you with things that you see, (…) maybe just if you play the game 
the better you really see what’s going on.” (Bilag 1: 16) 
 
Her var det i fokus på å få spillerne til å se de forskjellige perspektiver som dette 
området delte, og dermed kan man tolke det som en historie som skulle fortelles 
gjennom et spill. Det handlet om å lære noe om seg selv, og lære noe om området 
man var i. Og muligens, utvikle seg selv. Få innsyn i sine egne fordommer, og 
formodentlig utvikle sin egen identitet gjennom en endret forståelse av sine egne mot 
andres fordommer.  
 
Det er en klar forskjell på ”historiefortelling” i Urban Gaming versus rollespill, hvor i 
Urban Gaming er det både konfrontering med tilfeldige forbipasserende og 
deltakerne i spillet, og i rollespill er det konfrontering med andre spillende deltakere. 
Det er ikke slik at en ork i et rollespill plutselig kidnapper en tilfeldig hundelufter i 
skogen, men i Urban Gaming kan man godt få beskjed om å be tilfeldige 
forbipasserende smugle objekter for deg.  
Et eksempel på hvor folk lever seg inn i spillet og rollen er The Wire-spillet. Spillet 
går ut på at deltakerne delte seg i to roller, tyv og politi. Tyvene smuglet og ”dealet” 
godteri (maoam), og politiet prøvde å finne tyvene og fange dem. Her fortalte Bedö at 
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spillerne levde seg så mye inn i sin egen rolle, at de begynte å oppføre seg som rollen, 
i sin helhet, på eget initiativ. Om politiet oppdaget en tyv, utløp det en voldsom kamp 
om å fange/unngå å bli fanget gjennom gatene i Berlin.  
 
“In a pretty open field, and I [han spilte politi] started to run, and then they 
lifted their head so police running towards them and they just left everything 
and run of. It was like… it works … when police is trying to catch drug dealers 
(…) situations which was really the same kind of rush, the same kind of ... 
danger and excitement and the real thing.” (Bilag1: 21) 
 
I forhold til kostymer og utstyr ble dette brukt i Urblay eventet, da i spillet Capture 
the Flag. Her var det både røde og blå bånd som skulle vise hvilket lag de forskjellige 
spillerne var på, samt det var flere som benyttet seg av ansiktsmaling. 
 
 
7: Billedet viser brug af kostumer, krigsmaling og rekvisitter i Capture The Flag. Fotografer:  Andreas Agerlund 
Petersen, Sigurd Paaske & Amani Naseem. 
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Det er en tydelig forskjell mellom rollespill og Urban Gaming på det punkt med at 
rollespill har mye fokus på å fortelle historier gjennom levende fortelling, mens 
Urban Gaming har mindre fokus på dette. Likhetene ligger i at i begge områder lever 
deltakerne seg ofte inn i roller. Dog, i rollespill er innlevelse eller skuespill, en 
primær del av rollespill, mens i Urban Gaming varierer det fra spill til spill.  
 
Likevel kan det diskuteres videre om begge typer for spill er med på å forandre 
spillernes identitet. Som nevnt tidligere i avsnittet om Fantasy-LiveRollespill er man 
med på å både spille, men også skape en karakter gjennom sin egen identitet. En kan 
stille spørsmål ved om alle valgene spillerne tar under spillet er gjennom sin rolle, 
gjennom seg selv, eller en blanding. Eller, hvem tar de forskjellige avgjørelsene i 
spillet, karakteren i rollespillet eller rollespilleren? Og kan det å spille rollespill endre 
en selv som person? Kanskje er det enda en likhet mellom Urban Gaming og 
rollespill. At både rollespillere og spillere i Urban Gaming får mulighet gjennom 
erfaring fra spillene til å utvikle sin identitet. 
Både de som spiller den maoam-smuglende tyven og han som spiller en helt i skogen 
kan erfare konflikter gjennom spillet som kan endre spillerens holdning til noe i 
spillerens hverdag.  
 
”På den baggrund mener Adam, at de folk, der virkelig forstår at tage 
rollespillet til sig, også vil blive ændret af det.” (Sandvik & Waade, 2006:186) 
 
I rollespill er det ikke lagt opp til at der er et desidert publikum, det er noe som 
foregår for selve deltakerne. Her er det også en ulikhet med tanke på at Urban 
Gaming kan konfronterer tilfeldige forbipasserende, hvor i rollespill er det et spill 
med avtalte deltakere. Som diskutert i øvrige avsnitt bruker Urban Gaming ofte 
bevist tilfeldige forbipasserende til smugling og skjul, hvor rollespill ikke har behov 
for å bruke mennesker på samme måte.  
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I tillegg kommer aspektet med at Urban Gaming blir spilt i urbane områder, og derfor 
naturlig vil ha mennesker rundt seg, så å si hele tiden. Det kan da diskuteres om det 
er naturlig å interagere så mye som Urban Gaming gjør, når det forekommer så 
mange mennesker av naturlige årsaker.  
 
Et eksempel på hvordan det kan utarte seg med naturlig interaksjon fra tilfeldige 
forbipasserende på grunn av utfoldelse i urbane omgivelser, kan være fra Urblay 
eventet. Under leken Capture the Flag, begynte tilfeldige forbipasserende å legge 
merke til at noe annerledes var i gang. Det var dels fordi de kunne se at det var to lag, 
et rødt og et blått. Og det ble enda mer tydelig da spillet gikk i gang med røde og blå 
flagg som folk løp rundt med. Etter hvert som tilfeldige forbipasserende begynte å 
legge mer merke til at det faktisk var et spill, så var det flere som satte seg ned og 
begynte å følge med (Bilag 2: 12). Her gikk de fra å være tilfeldige forbipasserende 
til aktive publikummere. 
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8: Billedet viser hvorledes spillet var naturligt omgivet af mennesker, og her hvorledes nogle valgte at følge spillet som 
aktivt publikum. Fotografer:  Andreas Agerlund Petersen, Sigurd Paaske & Amani Naseem. 
 
Stedets betydning, som vi har diskutert i temakapittel Stedspecifikhed, er også noe 
som er, til dels, viktig for rollespill. Som nevnt under Fantasy-LiveRollespill om 
landskapets betydning, henvises det til at omgivelsene har påvirkning av rollespillets 
autentisitet til historien. En kan ikke si at rollespill er steds-spesifikk, fordi det kan 
godt flyttes, eksempel fra skog til skog. Men, det kan være viktig at det er i en skog, 
og ikke i en bybakgård. Dette er ut ifra hvilken historie som skal spilles. På den 
måten kan det diskuteres om rollespill blir påvirket av omgivelsene, og på den måten 
er en form for stedtilpasset. Urban Gaming kan være alt fra stedspesifikk, 
stedtilpasset til å ikke ha noen påvirkning av omgivelsene (Se Stedspecifikhed fra s. 
30). Rollespill og Urban Gaming kan derfor ha i likhet at de blir påvirket av området, 
men at i rollespill handler det mer om høyest grad av autentisitet. I Urban Gaming har 
omgivelsene mer påvirkning på selve spillets utførelse, og ikke så mye på autentisitet.  
 
Det er mange likheter mellom Urban Gaming og rollespill, så mange at det kan bli 
vanskelig å lage et tydelig skille. Rollespill har i seg selv utviklet seg stort, så om 
Urban Gaming er en form for rollespill kan også diskuteres. Janek Szatkowski, cand. 
Phil, lektor ved avdeling for Dramaturgi ved Aarhus Universitet (Sandvik & Waade, 
2006:371) skriver følgende tanker om utviklingen av rollespillsamfunnet: 
 
"Jeg er af den overbevisning, at vi om ganske få årtier vil se flere parallelle 
systemer til rollespillet dukke op, jeg aner ikke, hvad vi skal kalde dem, men 
kunne foreslå en fælles betegnelse: et poiesis-system. Poisesis er græsk for 
"(ny) skabende. (...) ligesom man kan gå til sport eller til en koncert, kunne 
man forestille sig, at omgangen med interaktive fiktioner fik sit eget rum. Med 
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elite og bredde, med professionelle og amatører." (Sandvik & Waade, 
2006:166). 
 
Rollens utvikling  
 
Å forklare utviklingen av den sosiale rolle, ved hjelp av vitenskapelige gjennombrudd, 
kan være med på å skape en større forståelse for bruken av roller i Urban Gaming. I 
de øvrige tekster om rollespill har ordet rolle blitt brukt omfattende mange ganger, og 
derfor er denne teksten til for å gå litt mer i dybden på selve begrepet rolle. 
 
Begrepet rolle ble først benyttet som et vitenskapelig begrep gjennom en utvikling og 
diskusjon i de forskjellige samfunnsvitenskapelige forskningsområdene fra rundt 
1930 til 1975. Det var spesielt boken The Presentation of Self in Everyday Life 
(1959) av Erving Goffmann som var et stort gjennombrudd i diskursens utvikling. 
Goffmann var en av de teoretikere som brukte bevist forholdet mellom sosialt liv og 
teater for å bygge en teori rundt den sosiale rolle, det sosiale rollespill. Det ble 
anerkjent å sammenligne den teatralske rolle med den sosiale, hele verden var en 
scene og vi spiller hele tiden en form for rolle (Sandvik & Waade, 2006: 134). 
Følgende sitater viser hvordan Goffman brukte begreper som performance for å 
beskrive sosialisering, og på en måte blir skille mellom teater og det sosiale liv en 
gråsone. 
 
”I have been using term ‘performance’ to refer to all the activity of an 
individual (…)” (Goffman, 1969:19) 
“(…) a performance of a routine presents through its front some rather 
abstract claims upon the audience, (…) This constitutes one way in which a 
performance is ‘socialized’ moulded (…).” (Goffman, 1969:30) 
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Etter ”Goffmann-bølgen” kom det en ny gruppe forskere med, som fokuserte på 
begrepet rolle i forhold til sosiologi og psykologi. Her ble det igjen satt en linje 
mellom rollen i teater og i det sosiale liv, fordi det burde være en grense mellom det 
virkelige og fantasien. (Sandvik & Waade, 2006:135) 
 
Men, med teaterets utvikling, er det så enkelt å sette denne tydelige linje mellom 
virkelighet og fantasi, eller scene og offentlig rom? Ta for eksempel en type teater, og 
forholdet mellom skuespiller og publikum. I Usynlig Teater er det kun noen utvalgte 
skuespillere som vet at de spiller teater, hvor de iscenesetter en kunstig situasjon i et 
offentlig rom. De tilfeldige tilstedeværende, uvitende publikummere, vil så tvinges til 
å forholde seg til det som virkelighet, og derfor kalles det for Usynlig Teater. 
(Sandvik & Waade, 2006:158-159). Scenen er borte, annonseringen av skuespillere 
er borte. Situasjonen føles og oppleves som ekte. 
Og med tanke på Urban Gaming sjangerens ”alternative virkelighet” blir det virkelig 
vanskelig å se forskjellen, da ikke-fantasiverdenen og fantasi nettopp blandes. Som 
diskutert i dette temaet om rollespill, vil det av og til være tvil om hvem som tar 
valgene, er det personen som spiller karakteren, eller er det karakteren som tar 
beslutningen. Er det spillet som bestemmer valgene på grunn av reglene, eller kan 
spillerne selv bestemme? I Urban Gaming er det ikke alltid tydelig, og derfor blir det 
vanskelig å lage et tydelig skille mellom spill og ikke-spill (Se Spillteori fra s. 8). 
Det kan heller gi mer mening, å snakke om forskjellige grader av roller, spesielt i 
forhold til menneskeskapte konstruksjoner, slik som eksempel rollespill og Urban 
Gaming. Her menes det at en gruppe virkelige mennesker har besluttet seg for å spille 
noen roller i en ikke-spillverdenen, så vil det forekomme et midtpunkt mellom ikke-
spillverdenen og spillverdenen. Ved hjelp av konkrete handlinger skapes et spill eller 
en fortelling. (Sandvik & Waade, 2006:135) 
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Delkonklusjon 
 
Til tross for enkelte ulikheter, kan en anta at utviklingen av Urban Gaming har blitt 
påvirket av rollespill og rollespillkulturen. Både bruken av kostymer, muligheten til å 
gå inn i en annen rolle, landskapets mulige betydning og gjennom fysisk aktivitet. 
Med fysisk aktivitet henvises det til at man selv bruker kroppen til å fortelle og spille. 
Fellesskapsfølelsen for spillerne og den utydelige linje mellom ikke-spillverdenen og 
spillverdenen er viktige aspekter både innenfor rollespill og Urban Gaming. Spesielt 
det med at begge deler likheter ved at de spiller spill, fysisk, i menneskelig størrelse. 
Som nevnt over med sitatet fra Janek Szatkowski, utviklingen av rollespill kan ha 
vært med deler av utviklingen til Urban Gaming. * 
 
 
Etik i Urban Gaming 
 
I dette tema vil vi fokusere på Urban Gaming i forhold til mennesker som påvirker og 
påvirkes af Urban Gaming spil. Som tidligere nævnt i temaet Rollespil er mennesker 
en vigtig del af de naturlige omgivelser i de urbane områder. Derfor vil vi diskutere 
hvordan spillet påvirker de ikke-deltagende mennesker, som ikke nødvendigvis ved 
at de er i midten af et spil, samt spillerne. I løbet af temaet vil vi diskutere det etiske 
aspekt, der ofte opstår i denne sammenhæng.  
 
I forhold til Urban Gaming og i særdeleshed Pervasive Games, er der mange etiske 
aspekter man må have for øje. Formålet med denne slags spil er at gøre det så 
realistisk som muligt, og det kan derfor være svært for udenforstående at forstå hvad 
der foregår, hvis de blot ser en spilrelevant handling udført, uden at kende til 
konteksten i pågældende spil. Eksempelvis bliver der i bogen Pervasive Games 
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nævnt et Pervasive Game spil kaldet The End is Nigh, hvor nogle spillere skulle bære 
et lig hen i en container. Udenforstående der sad på en café i nærheden blev nervøse 
og ville ringe til politiet, men spildesigneren var opmærksom på dette og gik derefter 
ind på caféen for at fortælle dem om situationen, og at det kun var et spil. (Montola & 
Stenros m.fl., 2009:200)  
 
Det var vigtigt at han gjorde opmærksom på dette, eftersom de mennesker som 
ufrivilligt blev publikum til dette scenarie, kunne have store konsekvenser for spillet. 
Omvendt kan en handling som den førnævnte, virke traumatiserende på folk der ikke 
forstår, at det blot var en skuespiller i et Pervasive Game spil.  
 
Således har spildesigneren et ansvar i at afskærme de tilfældige tilstedeværende for, 
eller i det mindste forklare den slags, muligvis, traumatiserende scener. Dette er et 
ganske voldsomt eksempel, men de tilfældige forbipasserende kan også i svagere 
grad blive involveret i spillet.  
 
Ved Urblay eventen havde folk omkring spillet indflydelse på spillet. Nogle gik væk 
fra pladsen, fordi de blev generet af spillere der løb rundt, mens andre var 
interesserede og spurgte ind til spillet. Nogle hjalp med at skjule spillerne, mens 
andre satte sig ned på bænke og begyndte at heppe på de to respektive hold. Her gik 
de fra at være tilfældige forbipasserende til bevidste publikummere (bilag 2:12). Ved 
Playground/Registration posten, var en af opgaverne at lokke forbigående folk til, 
som kunne melde sig til det videre spil. Der kom en stor gruppe mødre med deres 
børn, og de legede aktivt med det legetøj, vi havde fremskaffet. Begyndelsesvist var 
de tilskuere, men efter de blev inviteret til at være med blev de en del af Urblay 
eventen, men de var dog ikke med til hovedspillet Capture the Flag (Bilag 2:9). 
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9: Børn som ville være med i Urblay-eventen. Dog, kun i Playground. Fotografer:  Andreas Agerlund Petersen, Sigurd 
Paaske & Amani Naseem. 
 
Men de etiske aspekter kan også diskuteres i selve spillet. De normale sociale rammer, 
som folk efterlever i den almindelige hverdag, sprænges i denne form for spil. 
Spillere kan pludselig gøre ting, de ellers ikke ville, blot fordi det er en del af spillet 
og konteksten derfor er ændret. Ting der normalt er socialt uacceptable i ikke 
spilverdenen kan pludselig blive accepterede i spillets magiske cirkel, (se mere i 
afsnit om Den Magiske Cirkel s. 10) som for eksempel at tage bukserne af og danse i 
offentligheden:  
 
”Howdy superheroes – hold on to your hats it’s time to drop your pants 
and dance! Pres GO when you’re ready to start the game” The players 
promptly  dropped their pants and started to dance in their underwear 
in the middle of the city.” (Montola & Stenros m.fl., 2009:201) 
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Ligeledes kan spillere bryde loven og eksempelvis kan spillere indtrænge ulovlig på 
et forladt område for at løfte spillet til et højere niveau. Nogle spil løber høje risici, 
ved at spille på områder, der ikke er designet til formålet, hvor tilladelse ikke er givet. 
(Montola & Stenros m.fl., 2009: 200) 
 
Viktor Bedö talte om The Game of Assasination (beskrevet som Killer, se s. 12). Han 
beskriver hvordan det bliver en del af ens liv og hvordan man kan føle sig paranoid, 
selvom det bare er et spil, hvor man risikerer at blive skudt med en vandpistol: 
 
”This could be a permanent game, because it goes into, into, life. 
Anybody can join and you just get a target (…) You could play it with one 
hundred people or some thousands. And, it’s also, you just live your daily 
life and, but watch your back constantly, but you’re not constantly 
playing.” (Bilag 1:25). 
 
Så snart man har meldt sig til dette spil, kolliderer ikke spilverdenen med den 
magiske cirkel. Man må konstant kigge sig over skulderen og det er tvivlsomt om 
denne slags paranoia kan være godt for en person.  
 
Et godt eksempel på de etiske problemer angående alternate reality er den populære 
og omdiskuterede film The Blair Witch Project, som handler om tre unge mennesker 
der forsvinder. I markedsføringen af filmen opstod der tvivl mellem seerne om 
hvorvidt de tre unge mennesker var virkelige, og rent faktisk var forsvundet. I denne 
sammenhæng rejses der nogle etiske problematikker, om hvorvidt det er forsvarligt at 
bilde en hel nation ind at tre unge mennesker er forsvundet. (Internetkilde 4: 
avclub.com) 
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Som nævnt i temaet Rollespil, passer Usynlig Teater ind under denne 
type ”underholdning”. Her ser man udvalgte skuespillere spille teater i det offentlige 
rum uden at de forbipasserende ved det. Der skabes et etisk dilemma idet disse 
skuespillere manipulerer med ”virkeligheden” og lader udenforstående folk tro, at det 
de ser ikke er skuespil. Der er ingen mennesker der bryder sig om at blive snydt, og 
specielt ikke i offentligheden, hvor det ofte også kan være pinligt for den uvidende og 
medføre at personen føler sig udhængt og narret. Denne problematik leder op til en 
diskussion om hvor langt denne type teater kan gå. Jo mere alvorlig et emne teateret 
behandler, jo mere vil det påvirke de tilfældige tilstedeværende. 
 
Igennem diverse spil, det vil sige rollespil, Pervasive Game spil og Urban Gaming 
spil kan man blive stillet i situationer, hvor man skal foretage valg, som kan være 
etiske. Man kan blive stillet i svære fiktive dilemmaer, men måden man vælger at 
løse problemet på, kan være med til at udvikle en spillers identitet, til det bedre eller 
det værre. (se Rollespil  s. 41).  
 
Et eksempel i rollespil kan være at spille slavehandler. At spille en slavehandler eller 
en slave, kan få en til at tænke over etiske aspekter på samfundets virkelige 
problemer, for eksempel Human Trafficking. Det kan også være noget så basalt som 
følelsen af, at nogle bestemmer over dig, og at du er gjort til et objekt. Hvordan det 
føles og opleves, til trods for at du ”bare spiller en rolle”, kan godt føles ægte og 
ubehageligt, på trods af, at det ”bare er skuespil”. 
 
* Under intervjuet med Viktor Bedö prøvde vi å snakke om publikum, og hvordan 
spillene påvirker de tilfeldige forbipasserende. Det var tydelig at Bedö ikke hadde 
tenkt noe over dette temaet og mente selv at spillene ikke påvirker folk.  
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“Yeah, I don’t think there is a big effect on the people watching. (…) I 
don’t think either that emh this it’s a big deal for them. It’s just like, if 
someone was asking for a favor on the street and you would be in the 
mood to do it. And then you go home and… so I don’t know.“ (Bilag 
1:24). 
 
Her påpeker også Bedö at han ikke vet hva spillene gjør med de tilfeldige 
tilstedeværende. Dette viser at han ikke har vurdert effekten av spillene i de urbane 
områder på de tilfeldige forbipasserende, og tilsynelatende ikke for spillerne. En 
kunne jo diskutere om han da velger å ignorere noe som han kanskje burde ta ansvar 
for. Som nevnt tidligere snakker han selv om spillet Killer, og med tanke på hvor 
paranoidfremkallende det spillet kan være for spillerne, kunne kritikken handle om å 
ha det etiske aspektet mer med når spill blir designet. 
 
Tilfeldige forbipasserende er heller ikke noe Bedö har tenkt over, til tross for at han 
sier at inspirasjonen er store områder med mange mennesker som interagerer hele 
tiden (Bilag 1:4). Han mener at folk ikke reagerer noe særlig på spillet, og at selve 
publikummet i spillene er spillerne selv, da som aktive publikummere. 
 
“They [tilfeldige forbipasserende] are not really our audience in the way 
that they are urban people and when we are sitting here and talking and 
someone sees us, its not our audience, they just see us. (…)The people 
who are involved in the game are never audience in the passive sense they 
are participant as they are really interacting with each other“(Bilag 1: 
12) 
 
Men, mens han svarer begynner han selv å innse at dette området kan være 
interessant å undersøke mer. 
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“And people who doesn’t know the rules might get involved because they 
get a Maoam from the drugdealer, or they might be asked to smuggle a 
metal ball to the other side of the street. So they participate in a way to, 
so this is actually the more interesting question: what happens to the 
people who pass by?“(Bilag 1:12) 
 
En kan derfor vurdere om personer som utvikler Urban Gaming spill bør være mer 
observant på dette området, hvordan spillet påvirker de tilfeldige forbipasserende. Er 
det slik at Urban Gaming spill kun hjelper folk til å møtes og bli mer kjent, samt at 
man bruker byen mer fysisk? Eller finnes det negative reaksjoner på Urban Gaming 
spill? 
 
Et ansvarsområde innenfor Urban Gaming kunne derfor muligens være å ta en 
forpliktelse om at spillene påvirker folk mest mulig positivt, og minst mulig negativt. 
For eksempel å få folk til å innse hva mer de kan bruke byen til enn bare å for 
eksempel gå fra butikk til butikk. 
 
“Let’s say they find us and ask us what is going on and we tell them it is a 
game. And it has the effect that they realize what they could do in this 
space.“ (Bilag 1:12)  
 
Et annet etisk dilemma vi møtte med Viktor Bedö var da vi etter intervjuet spilte 
spillet Roulette. Spillet baserer seg på å observere en tilfeldig person og lage 
veddemål om hva personen gjør når de kommer til et visst punkt. Eksempel, vi står 
lengre oppe på en stasjon, og når vi har utplukket en person (han med den oransje 
vest), starter vi å lage veddemål som starter når han er nede på perrongen. 
Veddemålene er alt fra ”Han ser på rutetabellen”, ”Han bøyer seg ned”, ”Han tar en 
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telefon” til hvilket tog han skal ta. Det er viktig å være diskré når en spiller Roulette, 
så den utvalgte personen ikke oppdager hva som skjer. 
 
Her kan en diskutere det etiske aspekt ved å lage et spill basert på en intetanende 
person. Å lage underholdning på hvordan en tilfeldig person oppfører seg, og dens 
valg, uten at personen er klar over det. Generelt det å lage et spill på en person er i 
seg selv noe som kan virke uetisk, spesielt når personen ikke vet det.  
 
Generelt kan en kritisere gruppen til Viktor Bedö, Invisible Playground, at de ikke 
muligvis tar nok hensyn til de tilfeldige forbipasserende. Men, som Bedö selv 
påpeker, det er et interessant spørsmål “what happens to the people who pass 
by?“ (Bilag 1:12). Så, muligvis har intervjuet hatt en effekt på Bedö, og kanskje blir 
dette tatt opp til diskusjon i gruppen Invisible Playground til videre utvikling av spill. 
* 
 
Delkonklusion 
 
Som ovenover diskuteret er der mange vigtige etiske aspekter indenfor Urban 
Gaming. Specielt i Pervasive Game- og ARG spil, hvor skellet mellem spilverdenen 
og ikke spilverdenen utydeliggøres. I interviewet med Bedö ser man at Invisible 
Playground ikke er bevidste om hvorvidt spillet påvirker tilfældige forbipasserende, 
og derfor overser de muligvis de etiske dilemmaer. 
 
 !!
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Urban Gaming Definition 
 
I dette afsnit vil vi endeligt definere hvad “paraply” fænomenet Urban Gaming 
dækker over. Vi har igennem projektrapporten snakket om begreber, som vi mener 
indeholder komponenter, der tilsammen ville kunne give en fyldestgørende definition. 
For bedst muligt at kunne diskutere komponenterne har vi valgt at dele Urban 
Gaming op i to dele, “Urban” og “Gaming”. Delene indeholder hver især 
diskussioner af de komponenter der enten passer til betydningen af ordet Urban eller 
ordet Gaming. Dette gør vi fordi Urban Gaming begrebet er en sammensætning af to 
ord: “Urban” som betyder det urbane eller byrum, samt “Gaming” der betyder at 
spille.  
 
Urban 
 
I definitionen af Urban Gaming, kan man ikke komme uden om ordet “Urban”. En 
del af definition på Urban Gaming gives hermed ved at undersøge denne ene 
komponent. Dette vil sige, at hvis noget skal være et Urban Gaming spil, skal det 
altså spilles i byrummet. Vi skelner mellem by og landsby i forhold til byrummet. Et 
eksempel på dette kan være Faxe Ladeplads og Orup. Selvom Faxe Ladeplads er en 
lille provinsby, kan man godt forestille sig et Urban Gaming spil i dette område. Spil 
i Orup derimod, som er karakteriseret som en landsby, ville ikke kunne defineres som 
Urban Gaming spil idet man ikke ser de samme urbane rekvisitter.  
Et kritikpunkt ved vores definition kunne være at den inkluderer spil som vi muligvis 
ikke ville definere som Urban Gaming. Et eksempel på dette kunne være fodbold. På 
Blågårds Plads er der anlagt en fodboldbane, som er beliggende i centrum af pladsen. 
I vores definition ville fodboldkamp på denne bane defineres som Urban Gaming, 
fordi det er et spil, som det er defineret af McGonigal, det foregår på et urbant 
område, og det kræver fysisk aktiv deltagelse. Vi ville dog ikke definere en 
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fodboldkamp  på et etableret område som et Urban Gaming spil, på trods af disse 
opfyldte kriterier. Dette aspekt kunne tyde på at vores definition muligvis er for bred. 
Vi kan udlede at begrebet stedspecifikhed er en nødvendig komponent i definitionen, 
men et spil der alene er stedspecifikt er ikke nødvendigvis et Urban Gaming spil: Det 
skal være stedspecifikt til byrummet. I diskussionen om stedspecifikhed og 
stedtilpassethed kan man argumentere for, at et Urban Gaming spil ikke nødvendigvis 
skal være stedspecifikt, men kan også bare være stedtilpasset, så længe det er 
stedtilpasset til det urbane miljø. Det er derudover vigtigt at påpege at ikke alle 
urbane spil med fuldt overlæg er lavet til byrummet: nogle spil bliver urbane fordi de 
spilles i det urbane. 
Derimod er diskursspecifikhed ikke relevant i definitionen. Love at First Sight er ikke 
et Urban Gaming spil grundet dets fokus på ghettodannelse, og hermed dets 
diskursrelevans, men grundet dets placering i et urbant miljø. 
I gruppens korrespondance med Lau Korsgaard, nævner han at et Urban Gaming spil 
tilsyneladende handler mere om hvor spillet afvikles, frem for hvad spillet går ud på. 
(Bilag 3:1-2) Denne iagttagelse stemmer overens med vores opfattelse af relationen 
mellem stedspecifikhed og Urban Gaming spil, og understøtter opfattelsen af at 
stedspecifikhed er en uundværlig komponent i fænomenets definition. Vi har tidligere 
i projektet skrevet om hvorledes spil som eksempelvis Turtle Wushu og Capture the 
Flag ændrer sig alt efter hvor man spiller det, hvilket er endnu et aspekt der 
understreger vigtigheden af spillets relevans til det urbane. Byens rekvisitter og det 
omtalte spils publikum er vigtige komponenter i hvorledes spillet fungerer på den 
intenderede måde. Ligeledes er det at spille eksempelvis Capture the Flag på en stor 
mark, ven komplet anden oplevelse end at spille det på Højbro Plads, netop grundet 
de rekvisitter som byen bidrager med samt tilfældige forbipasserendes medvirken. 
Man kunne dog godt forestille sig et Urban Gaming spil, som spilles om natten, hvor 
der netop ikke er nogle mennesker på gaden og dermed ingen andre mennesker, 
hvilket betyder at ikke-deltagene mennesker ikke er en nødvendighed i definitionen, 
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men snarere er et virkemiddel i mange Urban Gaming spil, som bidrager til det 
enkelte spils udtryk. 
  
Gaming !
Da fænomenet Urban Gaming indeholder ordet game, altså spil, mener vi det er 
vigtigt at, det skal kunne klassificeres som et spil, får at det kan defineres som Urban 
Gaming spil. Dette er for at kunne adskille begrebet fra diverse lege der ellers også 
kan foregå i byrummet, men som ikke følger de samme kriterier, stillet for begrebet.  
Eftersom der skelnes mellem spil og leg kan man ikke udlede at leg i urbane rum 
indgår under betegnelsen Urban Gaming. Karoline Larsens kunstværk Creative 
Actions, opfordrer til at børn og voksne skal lege i byrummet. Værket er stedtilpasset 
i det at det skal foregå i en by, og fokus ligger på den sociale interaktion mellem 
mennesker i byen. Men det differentierer sig fra Urban Gaming, idet at kunstværket 
ikke overholder de fire grundlæggende regler for spil, hvorved det bliver “leg i det 
urbane rum”. Grænsen kan synes flydende i forhold til Urblay eventen. Under 
Playground havde vi fremskaffet legetøj og kreeret forskellige små spil, til at fordrive 
tiden med indtil hovedspillet, Capture the Flag. Men hvor hinkebanen og 
memoryspillet kunne betegnes som et spil, fordi de overholdt de fire regler, kunne leg 
med stylterne og kridttegninger kun betegnes som leg. Derfor var Urblay eventen, en 
sammensat event der bestod af små Urban Gaming spil sammen med fri leg. Alle 
delene i eventen, uanset om der var tale om leg eller spil, foregik i den magiske cirkel 
og det betyder at vi kan se på eventen som én helhed. Men denne tanke sammen med 
det faktum at størstedelen af eventen indeholdt spil, må derfor betyde at eventen som 
helhed godt kan gå under betegnelsen en Urban Gaming event.   
 
Det teknologiske aspekt i Urban Gaming spil er ikke en nødvendig komponent i 
definitionen, men ses i flere tilfælde. Eksempelvis ved brug af Smartphones og GPS 
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som i nogle spil er centrale elementer. 
 
Fysisk aktiv deltagelse !
At spille medfører en følelse af mening og den positive virkning et fællesskab har på 
vores opfattelse af området og andre mennesker. Denne komponent er til stede når 
man spiller Urban Gaming spil og er således en vigtig del af oplevelsen for de 
medvirkende. Det kan dog ikke betegnes som en definerende komponent, da de 
spiltilknyttede følelser kommer til syne i alle former for spil, og ikke er specifikt for 
fænomenet Urban Gaming.  
Det samme kan siges om det at spille en rolle. Selvom det ofte fører til at man spiller 
en rolle når man tager del i et spil, og man dermed opfører sig anderledes end man 
sædvanligvis ville, er det ikke enestående for spil foregående i byrummet. 
Derimod er fysisk aktivitet i det pågældende spil en nødvendig komponent i 
definitionen. I modsætning til de virtuelle spil, skal spillet kropsliggøres, for at det 
kan gå under begrebet Urban Gaming. 
 
”La Cour er interesseret i at tage spilverden, som vi kender den, et skridt 
videre og gøre den fysisk. I stedet for at sidde ved en computer, eller 
sidde med et brætspil, skal spillet hives ud i “virkeligheden” og 
kropsliggøres.” (Bilag 2:1) 
 
Hvis denne komponent ikke var med i definitionen, ville man også kunne definere 
mobilspil som for eksempel WordFeud, som Urban Gaming, så længe det spilles i 
byen. Udeladelsen af denne komponent ville medføre at definitionen af Urban 
Gaming ville være for bred, og inkludere spil som vi ikke ser som værende Urban 
Gaming. 
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Spillets midlertidige rammer !
I kraft af denne nødvendige betingelse opstår der et nyt problem: Nemlig at en 
fodboldkamp da også kan defineres som Urban Gaming, hvis alle kriterier er opfyldt. 
På Blågårds Plads i København er der anlagt en fodboldbane, som er beliggende i 
centrum af pladsen. I vores definition ville en fodboldkamp på denne bane defineres 
som Urban Gaming, fordi det er et spil, som det er defineret af McGonigal, det 
foregår på et urbant område, og det kræver fysisk aktiv deltagelse. Vi ville dog ikke 
definere en fodboldkamp på dette område, som et Urban Gaming spil, på trods af 
disse opfyldte kriterier. Dette aspekt kunne tyde på at vores definition muligvis er for 
bred. Denne problematik kunne man undgå ved at tilføje en ny betingelse, nemlig at 
de fysiske rammer i Urban Gaming spillet skal være midlertidige i forhold til spillet. 
Hvis fodboldbanen på Blågårds Plads ikke var anlagt specifikt til dette formål, men 
derimod var tegnet op med kridt, havde man kunne definere det som Urban Gaming. 
Det er fordi man bruger byrummet på en måde, som det ikke er intenderet til. 
Capture the Flags omgivelser eksisterer stadig, selvom det ikke længere bruges i 
spillets kontekst, men spillets rammer er midlertidige fordi de er skabt til det 
specifikke spil. Skt. Nikolaj- og Helligaandskirken står der stadig, men Capture the 
Flag baserne er væk.   
 
Det sociale aspekt 
Den foreløbige definition inkluderer spil som Capture the Flag og hinkebane på 
Rådhuspladsen. Der er dog en essentiel forskel på disse spil. I Capture the Flag 
spiller man flere sammen, hvorimod man sagtens kan hoppe i hinkerude alene. At 
hoppe i hinkerude alene forhindrer dermed, at man får den positive følelse af mening 
i forbindelse med spillet, hvilket man får af det andet spil, da man er en del af et 
større fællesskab, med et større fælles mål. Vi mener dog ikke at vi behøver at 
! 67!
redefinere begrebet Urban Gaming af denne grund, da at hinke i hinkerude medfører 
andre positive effekter, som at opdage og se et område eller personer på en ny måde. 
 
Konklusion 
 
Vi kan hermed konkludere at definitionen af Urban Gaming er: Spil, hvor spillerne er 
fysisk aktive, opfylder McGonigals fire spilkriterier og foregår i urbane områder. 
Derudover skal spillets rammer være midlertidige.  
Urban Gaming er et “paraply” begreb der tager komponenter fra flere andre begreber. 
Udviklingen af spiltypen er sket gennem komponenter fra diverse spilteoretiske 
elementer, som rollespil og ARG spil, der har været en forløber for virtuelt 
inspirerede spil i det offentlige rum. Dette for at tage de personlige positive følelser 
fra de virtuelle spil ud i vores dagligdag. Ligeledes har rollespil gennem sin egen 
udvikling, haft elementer der har været med til at forme udviklingen af Urban 
Gaming. Dertil kommer brugen af rekvisitter i spillene og at man påtager sig en rolle. 
Endvidere har begrebet stedspecifikhed bidraget til udviklingen ved at skabe fokus på 
brugen af byens indretning på en ny måde. 
 
Afgrænsning og videre arbejde 
 
I starten af projektforløbet, var meningen at vi ville inkorporere en stor del af Urblay 
eventen, men efterhånden som tingene skred frem besluttede vi os for ikke at 
fokusere så meget på selve eventen, heller ej lave et eksplicit interview med Jakob la 
Cour. I stedet bruger vi eksempler fra eventen til at belyse hvordan forskellige spil 
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fungerer. I starten af projektet var vi ligeledes begejstrede for idéen om selv at 
designe et Urban Gaming spil som en del af opgaven, hvor vi kunne bruge den 
indsamlede empiri som erfaring og motivation, men som projektet udviklede sig, 
fandt vi at det var svært overhovedet at finde en klar definition af Urban Gaming 
begrebet. Derfor besluttede vi at bruge den indsamlede empiri og teorier omkring 
forskellige fænomener, der mere eller mindre har en forbindelse til Urban Gaming, 
for selv at definere begrebet. Dette for at have et godt teoretisk fundament, samt 
tilstrækkelig viden om hvad begrebet indebærer, sådan at vi på næste semester har 
god forudsætning for at lave vores eget spil. 
Derudover havde det været vores intention at skrive en historisk introduktion som 
kort redegjorde for Urban Gaming begrebets udvikling, såsom hvornår man begyndte 
at se eksempler på Urban Gaming spil. Vi erfarede dog at en sådan historisk 
redegørelse, er omfattende idet begrebet stammer fra mange forskellige genre. Der 
findes ingen kilder på Urban Gaming som selvstændigt fænomen, og derfor ville en 
sådan redegørelse kræve længere tid, end vi har fået tildelt.  
 
Som tidligere nævnt var vores oprindelig idé at designe vores eget Urban Gaming 
spil, hvor vi ville inkorporere designteori samt afvikle vores eget event inden 
projektrapporten skulle afleveres. Vi erfarede dog at der ikke ville være tid eller 
sideplads nok til rådighed, hvis vi både skulle skaffe den nødvendige baggrundsviden 
til definitionsafklaringen samt designe og afvikle et event.  
Derfor valgte vi at arbejde videre med projektet på næstkommende semester, og i 
stedet dele projektet op i to dele. Hvor dette semester har haft fokus på definitionen af 
Urban Gaming, vil næste semesters projekt lægge vægt på designteori og afvikling af 
vores eget event, som vi håber skal præsenteres ved den kommende Urban Gaming 
festival i maj 2013. 
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Dimensionsforankring 
 
Ved problemstillingen om hvad Urban Gaming er vil vi arbejde inden for 
Performance Design, fordi vi beskæftiger os med et begreb, der er beslægtet med 
Performance Design. Vi bruger Steinar Kvales teorier og metoder fra hans bog 
InterView til at lave en interviewguide til interviewet med Viktor Bedö i Berlin. 
Interviewet bruges til at understøtte den tillærte teori, og hvert citat vi bruger bliver 
derfor analyseret. Herigennem bevæger vi også indenfor dimensionen Tekst og Tegn. 
Derudover benytter vi os af fremmedsproget materiale grundet vores valg af engelsk 
litteratur. Ydemere diskuterer projektet effekten af leg og spil i forhold til social 
udvikling og læring, hvori Subjektivitet og læring kommer til udtryk. I forhold til 
rollespil handler diskussionen om hvordan man udvikler sin identitet og personlige 
egenskaber. Desuden er det sociale aspekt et centralt emne, som diskuteres gennem 
hele opgaven.  
 
 
 
 
 !!!!!!!!!
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Abstract !
Projektrapporten søger at finde en definition af Urban Gaming fænomenet. Dette sker 
ved tematisk analyse af komponenterne, spilteori, stedspecifikhed og rollespil, der 
har været med til at forme fænomenet. Projektrapporten bruger desuden disse teorier i 
praksis, ved sammenligning med egen indsamlet empiri. Endelig lyder definitionen: 
Urban Gaming er spil, hvor spillerne er fysisk aktive, opfylder McGonigals fire 
spilkriterier og foregår i urbane områder. Derudover skal spillets rammer være 
midlertidige. !
Resumé !
This project seeks to find a definition of the Urban Gaming phenomenon through 
analysis of different theories, which have helped form the phenomenon. Furthermore 
the project uses these theories to compare with own collected empirical data. Finally 
the definition sounds: Urban Gaming are games that are located in urban areas, are 
defined as a game and where the players have to be physically active. Additionally 
the framework of the play has to be temporary.  !!!!!!!!
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